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PERMANECE | 
ATENTO A TU KIOSKO 


Un nuevo juego de mesa donde el 
poder y la estrategia conviven por 
igual. 


Combate a dos y tres dimensiones 
contra las hordas alienígenas. 


La competición más dura con los 
adversarios más peligrosos, 
está esperándote . 


Si no lo evitas, el imperio de la drogra 
amenaza con invadir a gran escala el 
mundo. 


Con nuestras pistas y con la ayuda. 
de Mr. Holmes, localizarás al famoso 
asesino del escalpelo. 


The Legend of Ragnarok 
Lethal Weapon 


Luigi 8 Spaghetti 
Space Crusader 
Trolls 

Creepers 
Mega-lo-mania 
D-Day 

Best of the best 
C.E.S. Las Vegas (11) 
Gunship 2000 
A.T.A.C. 

Ugh! 

Kaiser 


OK Tricks 8: Tracks: 


The lost files of Sherlock Holmes 
Alone in the dark 
OK Pack Games 


3D Construction Klt v.2.0 
OK Ocio 


Ok Hits 98 


OK PC LA REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA PC 


Ya tenemos frente a nuestros ojos el mes de Abril donde, según el 
dicho, caen aguas mil. ¡Ojalá que sea cierto! así perderíamos de 


vista esta pertinaz sequía que tanto nos preocupa. Pero pasando 


e Le- 


tipo y 


muestra al super-escuadrón galácti- 


lo-ma- 
la a ganar. "Best of the best" te en- 
en un 


"Gunship 2000" 


C." o la fuerza aérea contra la dro- 


diversión paleolítica y "Kaiser" una |” 


la cabeza. Además nuestras seccio- 


pay 


8 a lo que realmente nos ocupa, este mes venimos cargaditos de lo 
12 mejor de los mejor, De entrada, presentación estelar de "Ti 
gend of Ragnarok" y "Arma Letal", dos productos en avanzado 
estado de terminación de los que os contamos lo más reseñable. 
14 En nuestra sección de Pasarel la, aparecen títulos de todo 
18 forma, como "Luigi 4 Spaguetti" o la historia de cómo salvar a 
tus héroes. "Space Crusader" 
22 co del futuro. "Trolls" es la fantasía hecha muñeco, una delicia. Y 
26 sin para de contar llegan "Creepers" poniendo a prueba nuestro 
30 cerebro. El poder y la estrategia se representan en "Mega- 
34 nía", siendo "D-Day" la batall 
señará todas las técnicas del Kick Boxing hasta convertirte 
38 campeón. Para simulación, dos platos fuertes : 
42 con nuevas misiones y "A.T.A. 
52 ga. Finalizamos con "Ugh!", 
nueva forma de gobernar. Publicamos la segunda parte de nues- 
28 tro viaje a la actualidad del videojuego en Las Vegas. Te damos 
62 las pistas para que "The lost files of Sherlock Holmes" y "Alone in 
66 the dark" dejen de romperte 
nes de Pack Games, Connection, Ocio y Hits... ¡casi ná! Pero so- 
bre todas las cosas que se puedan decir, hay una que sobresale 
68 como el sol entre la niebla, ¿cómo? ¿qué cuál es? !Está muy claro! 
78 ¡Pues que el mes que viene volveremos con más diversión! 
88 
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la demo y distrutarla a 


características, como: 


PC 284 6 suporior. 640k de RAM libros . 


LINEA DIRECTA 
tope 


necesitos que tu ordenador tenga ciertas 


Si deseas hacer 
alguna consulta sobre 
los disquetes de demostración 
que lleva nuestra revista, puedes 
telefonear de lunes a viernes de 
17 a 19 horas. 


Teléfono: 
(91) 457 52 82 


Disco Duro. 
O ATC | uaidod de disco: 3 1/2" 
T. Gréfica: VGA 166 256 colores 
T. Sonido: A Sound Blaster, San 
Instrucciones de corga: Creamos un direc 
pool 000 toño en el disco' Dura: y:copiamos dentro, 
Eb ES 2700 | de él odo el contenido del diskete de de 
mais Mader 86 mostración. A continuación entramos en'el 
eiii 199 — | directorio elegido y tecleamos CC3 y a 


Administrador General : José Ignacio Pérez Moreno. 
Director Edioriol: Miguel Julio Gori Feméndez 
Director: Soil Braceros. 

Redactor Jefe: Félix José Físico Vara. 
Redactor: José Luis Sonz . 
Colaboradores: José Emilio Barbero, ). Carlos Sonz, Angel 
Fco. Jiménez, Antonio Mortinez Herranz, LH. Servicios 
):slongfingers»,Josá Villalba Medina, Luis 


Informéticos, 
Vilox, Lucos «Typewrier», Borja Medrono, Jesús Hervás 
Corresponsales: Marcelo Amuchóstegui (EE.UU), Dave Tené 
[Froncio), Paul Rigby (Gran Bretoño] 

Diseño: Luis de Migue), Estudio 

Fotografia: Eduordo Urech 


continuación RETURN/ENTER. 
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Canario, Cauto y Melila 400 Pts. 

OK PC no se hace necesaramente solidaria de las opiniones 
vestidos en los crticuosfimados. Prohibido tdo tio de 
reproduccón por cualquier medio o soporte del cortnido 
tol o porcial de esta pubicación sin permiso expreso del 
ecior 


INFOGRAMES/ DISNEY/ ERBE 


¿VUELVE LA FANTASIA? 


Corren rumores con visos de realidad de que la afamada compañía fran- 


cesa Infogrames está elaborando un producto genéricamente educacional. 

Esos mismos rumores apuntan a que serán producidos bajo un tema de 

candente actualidad peliculera : «Beauty £ Beast», o la Bella y la Bestia, 

como la conocemos. La superproducción de dibujos animados, puede pasar al mun- 
do del videojuego en cualquier momento. Por ahora es quizá una idea en estado 
avanzado de gestación, poro a la vez se trata de un magno proyecto que alcanzará 
todos los pronunciamientos para convertirse en un número uno, tal como ya hiciera 
su homónima en la gran pantalla. Desde aquí lanzamos un deseo unánime de que de 


los rumores brote la realidad. 
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ia de 
ue lo permanencia 
tro sistema informático, por 


traer consecuencias 
ción en él con! 
cual, los fabrica 
sE 5) 
tección no les a , 
contes” de los ee ens 
deomática 5.L., actualiza 


el V-Core, debido 


s plagas. 14D Vi- 
stantemente SU 


% 9 “Toledo”, ya 
é % uBarrotes” o “Toledo , YA 
conocido producto, ás conocido como nos “vacu 
virus. El último, el 1310, a con este potente po q t 
| jede detectarse y eliminarse 
Le 


| na” de otros tan 
l tos 1.600 virus 
| que deambulan 
| por la geografía 
informática. Lo 
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% de orbe de protección genérica y 
juda 


ser virus, no requiere actualizaciones. ¿Una 
uier virus, Y 
midos virus informáticos? 
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SHURE UNIDYNE MICROPHONE 
(SHURE) 


La mayoría de vosotros, recuerda 
O A 
que fueron cantadas en los años 30 
y 40, Si hacemos un esfuerzo más, 
podriamos incluso recordar cómo 
eran aquellos dispositivos por los 
que se ampliaba y transmitía la voz. 
Bien, pues todo eso viene a colación 
de que próximamente la compañía 
Shure, comenzará la fabricación y 
distribución del Shure Unidyne Mi- 
crophone. Por la foto, ya habréis 
adivinado que se trata de uno de 
esos antigios “cachivaches” que 
ahora vuelven con fuerza, como tan- 
tos otras modas pasadas, para delei- 
te de los amantes de la reliquia. Ob- 
viamente, la tecnología interior si ha 

cambiado, y aunque guarde su vieja 

apariencia, están dotados de los 

adelantos técnicos suponibles de los 


90. ¡Ah!, además pueden conectarse a los PC's. 


ISHAR II (SILMARILS/ PROEIN) 


Está claro que cada vez que abrimos el ojo por la mañana, es bien se- 
) guro que ha nacido un nuevo juego. No es que nos parezca mal, al 
contrario, pensamos que toda aparición produce en las diferentes 
compañías, el acicate necesario para inventar, fabricar y producir al- 
go superior. Este hecho, sin duda, favorece enormemente al usuario, 
aumentando hasta grandes límites sus posibilidades de 
elección. En otros casos, se 
realizan segundas 
partes de juegos que 
en su día brillaron [$ 
con luz propia. Este es 
el caso de «Ishar ll», al 
que se le auguran bue- 
nos presagios, dado el 
éxito alcanzado por la 
versión inicial. «The 
Legions of Chaos» presenta muchas mejoras 
gráficas que se observan nada más conectarse 
al producto, pero también existen otras caracte- 
rísticas añadidas al sistema de jugar que os sor- 
prenderán gratamente. Lo que si está claro es 
que todos los que jugamos la primera parte, no 
dejaremos pasar la oportunidad de saciar nues- 
tro ego “rolero” con esta segunda entrega, gra- 
cias a Silmarils y a Proein. 


CODE-A-DISC (CODE-A-DISC INC.) 


Si ya habéis 
pasado por 
la desagra- 
dable expe- 
riencia de 
que alguno 
de los “com- 
pact-disc” 
de vuestra 
colección ha 
desapareci- 


do “miste- 
riosamente” 
de su sitio 
habitual, 
por alguna 


mano ne- 

gra, este producto hará que vuestras 
rompeduras de cabeza intentando loca- 
lizarlos, llegerf a su fin, Utilizando este 
fácil y útil sistema, que dentro de unos 
meses empezará a distribuirse en todo 
el mundo, podréis poner un código que 
identifique a vuestros “compact” del 
resto de copias existentes. El producto 


o a e e | 


CAR IP GIN 


> o en sí, se li- 

A y mita a gra- 

É bar sobre la 

superficie 

del disco, 

sin dañarlo 

por supues- 

to, un códi- 

go, de tal 

manera que 

con un sim- 

ple vistazo, 

podremos 

reconocer 

en casa de 

nuestro 

amigo, 

aquél compacto de música “discoteque- 

ra” que se perdió hace ya tanto tiempo. 

La idea es sumamente útil y se puede 

aplicar perfectamente a todos aquellos 

juegos de PC que se editan en este for- 

mato, de modo que nuestros juegos es- 

tarán mejor protegidos de ahora en 
adelante. 


| 


o ) a e 
25 Preview 


Legend of Ragnarok 


El enemigo acecha por 
cualquiera de los rincones 
del tablero, en miles de 
formas diferentes, con la 
Única intención de 
ganarnos nuevamente la 
partida. 

Estrategia y buenos 
alimentos es lo que se 
necesita para salir con vida 
del desafío de Ragnarok. 


SOBRE EL 1 


<A cue e) 
o ll 
¿Hilo ¡A 

E, : 
+ UU 
Se AS 


o 


MIRAG! 


le el parecido a o 
anteriormente citado, coincide td su 
extensión. Las escenas de lucha entre pie- 
zas, guardan una calurosa similitud con 
las que nuestra imaginación fabrica mien- 
tras estamos sentados frente al último mo- 
vimiento realizado. Tal tarea, creemos que 
no habrá sido sencilla de operar, pero el 
resultado obtenido, colma con creces cual- 
quier deseo de satisfacción del ego pro: 
pio. Graciosas, certeras, bien encadena- 
das, cada una de las secuencias se produ- 
ce en un ámbito distinto, ámbito que noso- 
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+ Tarjeta DUB 


+ OK Preview 


+ Compoñía 


7 de sonido: 
+ Torjeto de s 


DOS “POLIS 
EN APUROS 


'a van siendo muchos los juegos que centran el motivo de 
su confección en el éxito obtenido por esta o aquella pelí- 
cula, Este el caso que hoy tratamos, con la próxima apari- 

ción de «Lethal Weapon», un juego repleto de acción y difíciles 

misiones que hará las delicias entre los seguidores de las situa- 
ciones que rozan lo imposible. 


POLICIAS Y 
LADRONES 
Sería vano y sin 
sentido comentar 
los datos “pelicule- 
ros” porque la ma- 
yoría de los que 
ahora os encontráis 
frente a esta página 
es seguro que ha- 
bréis visto alguna 


de las partes. Por lo tanto, podremos con- 
cretar en pocas palabras el contenido del 
juego: policias y ladrones. El bien lucha 
contra el mal y pretende triunfar holgada- 
mente, por supuesto, 

El enfrentamiento lleva añadidas ciertas 
dosis de riesgo con fases en las que será 
tan importante esquivar los disparos de 
los enemigos como sortear la innumera- 
bles trampas y obstáculos que nos ace- 
chan. Ese es el secreto que alivia la poca 
fuerza gráfica que se ha desparramado 
en cada imágen. 

Parece muy claro que no ha habido nin- 
gún devaneo de sesos para alimentar algo 
que hoy por hoy, clasifica a un producto 
frente a los otros: la fuerza del gráfico di- 
gitalizado. Pero hemos de darnos cuenta 
de que existe también otro tipo de público 
que ha quedado abandonado frente a la 
“virguería digitalizada y generalizada”, 
un conjunto de jugadores empedernidos 
que no buscan tanto la filigrana imaginati- 
va del autor como el verdadero quehacer 


que les mantenga vivo el “ego” de la su- 
peración del juego. 


«Lethal Weapon» o «Arma Letal» si lo 
queremos castellanizar, es un producto 
que ofrece una cara netamente dificultosa. 
Sus niveles pretenden que desgastemos 
nuestras huellas dactilares realizando 
prueba tras prueba con la única razón de 
terminar superando cada misión con la 
soltura oportuna. Danny Glover y Mel 
Gibson, convertidos en coloreados seres, 
intentarán a través de nuestra dirección 
solventar todas y cada una de las misio- 
nes que les sean encomendadas tal y co- 
mo hubieran hecho en la película. 

Es por eso que, por turnos, uno a otro se 
desafían en la rápida conclusión de las cita- 
das misiones. Rivalizando en rapidez, inteli- 
gencia y buenos reflejos, deberán vivir una 
aventura “irreal” en un mundo “intangible”, 
repleto de malvados que, si afinamos nuestra 
puntería, a veces parecerán no serlo tanto. 


Aún así, entre tiros y tiretes, Ocean pre- 
tende que el producto navege por buen 
puerto y pueda producir la serie de bene- 
ficios que debidos al fuerte “tirón” cine- 
matográfico, hayan calculado. $e podía 
haber hecho mejor, pero en la misma me- 
dida se podía hober fallado en otros as- 
pectos que son sin duda, gratamente im- 
portantes. 

Busquemos un sentido práctico y de di- 
versión en un juego que va más allá de la 
resolución de simples casos policiales, 
adentrándose, en un mundo de organiza- 
ciones mafiosas y bien pertrechadas que 
pretenden (como debe ser) dominar el 
mundo. 

Si hemos de otorgar un ¡vicio, hemos de 
decir que será un producto práctico que, 
sin grandes complejidades ni de manejo, 
ni de objetivo, se instalará en buena parte 
de los discos duros del país. Tiempo al 
tiempo. 


FELIX J, FISICO VARA. 


+ OK Pasarela: 5 
+ Compañía JOPO SOFT, 


+ Distribuidor: ERBÉ 
» Tarjeta Gráfica: VGA 
+ Torjeta de sonido: ADUB: 
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Ahora puedes 
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de huevos... sin 
que tu madre te 
regañe por ello. 


ye real 


aire puro. 


José Vill 


Deportivo 

Sumérgete en el futuro de los ¡ue- 
gos. Te ofrecemos un vídeo digitali- 

Todo en exclusiva de Michael Jor- 

dan mediante la tecnología 


Video-Sim". 


Auténtico baloncesto de 3 contra 3 
con jugadas y estrategias diseñadas 
por el mismísimo Michael Jordan. 
Intenta mantener el tipo frente a 32 
ri sacados del mundo 
real. 


Disponible en PC 
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| _<reado.y diseñado por ZCT Systems Group y Pacific Gameworks EN 
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DROSOFT Moratín, 52, 4* dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 Fax:91/429 52 40 


Para todos aquellos que os 
ustó el magnífico programa 

de Gremlin, «Hero Quest»; el 
mismo equipo de 
programadores ha diseñado 
el programa que nos ocupa 
en esta ocasión. Supera a su 
predecesor en un montón de 
detalles, pero tal vez el más 
importante, es que abandona 
la ambientación medieval, 
para situarse, en la no menos 
atrayente, de las q 
entre imperios galácticos. 


AVENTURAS El 


Obviamente, si nada más empezar, ya de- 
jamos claro que es un sucesor del «Hero 
Quest», debemos clasificar al «Space Crusa- 
de», como un juego de rol, y eso es lo que 
es. Si frecuentemente asociamos con pro- 
gramas de rol, juegos donde nos podemos 
enfrentar a malvados magos, tontas prince- 
sas a rescatar, y príncipes todo-terreno, la 
mayoría de las veces tendremos razón, pero 
cuando nos enfrentemos a este magnífico 
trabojo que Gremlin nos ha presentado, ya 
podemos empezar a cambiar las ideas y 
esquemas que teníamos sobre el tema. 

Lo que el juego nos propone, no es na- 
da más ni nada menos, que la expulsión 
definitiva de nuestra galaxia, de una raza 
guerrera que intenta perjudicar todo lo po- 
sible a nuestro planeta. Para ello, se cuen- 
ta con una especie de “supersoldados”, 
que estarán bajo nuestro control, y que 
con su fuerza y nuestra habilidad, deberán 
cumplir una serie de misiones, para lograr 
nuestro objetivo. 

«Space Crusade» comparte junto con la 
inmensa mayoría de sus programas her- 
manos, características tales como: un gru- 
po a quien manejar y la posibilidad de au- 


mentar nuestras habilididades según vaya- 
mos cumpliendo misiones. A ello se añade 
el elemento estrategia, en este caso más 
fuerte que para otros juegos. Y es aquí 
donde tal vez el principiante en este mun- 
dillo del “rol”, puede sentirse más confun- 
dido, ya que el desarrollo del programa es 
algo monótono, pues los combates con los 
alienígenas no son en tiempo real, y debe- 
mos esperar a que el bando contrario, que 
maneja nuestro ordenador, haga sus pro- 
pios movimientos, como si lo que vieramos 
en la pantalla, no fuera más que una “par- 
tidita” de ajedrez. 


En cambio, si alguno de vosotros, ya es un 
lince en este tipo de programas, pasarse a 
«Space Crusade» será toda una agradable 
sorpresa, pues incorpora un montón de no- 
vedades. 

Para empezar, la gran variedad de mi- 
siones a elegir. Aunque el escenario sea 
muy parecido entre todas ellas, los gráfi- 
cos están bien conseguidos, y las escenas 
3D que aparecen de vez en cuando, pose- 
en una buena animación. El programa nos 


brinda la posibilidad de suprimirlas, para 


que haya una mayor fluidez en el desarro- 
llo de la aventura. 

También es importante, una acertada 
elección de las armas, y órdenes que po- 
demos dar a nuestros soldados. El tipo de 
arma deberá estar en consonancia con el 
equipo que hayamos escogido. Tenemos 3 
fuerzas a nuestra disposición, lo cual signi- 
fica que pueden jugar hasta 3 personas. 
Una detrás de otra, y después el turno del 
ordenador, y es que «Space Crusade», pa- 
rece la perfecta adaptación de un juego de 
mesa. 

Según vayamos finalizando misiones, la 
dificultad de éstas se incrementará consi- 
derablemente, lo que nos obligará a usar 
nuestras mejores dotes estratégicas y la co- 
operación con nuestros compañeros, aun- 
que en algunas ocasiones, también debe- 
remos luchar contra ellos para asegurar 
nuestra propia supervivencia, lo que nos 
proporcionará el placer de machacar a 
nuestros propios amigos, cosa que pocos 
programas nos permiten hacer. 

Si damos un aprobado general a los 
gráficos del juego, el sonido se merece una 
nota un poco más alta. Y es que como vie- 
ne siendo norma, todos los programas van 


RO 
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acompañados de una bonita melodía que 
nos hace meternos más y más en el juego, 
aunque se echa en falta algunos efectos 
sonoros, por lo menos con tanta calidad 
como los de la pantalla de presentación. 

Para finalizar la parte técnica, aconseja- 
ros que os leáis detenidamente el manual. 
Además de proporcionarnos información 
sobre el violento futuro que nos espera, 
nos indicará todas las funciones de los me- 
nús y opciones que aparecen, que dicho 
sea de paso, son de fácil manejo, y no pre- 
sentan ningún problema. 


ALGUNOS CONSEJOS PARA 
JUGAR 

Hal lagado 'elimomento de que os comen 
temos algunas que otras peculiaridades 
del juego para que os entonéis correcta- 
mente frente a lo que se os avecina. 

Ml Antes de abrir cualquier puerta, utiliza 
frecuentemente tu radar, y desarrolla la es- 
trategia a seguir. Tienes tiempo de sobra 
para hacerlo. 

MM Procura distribuir bien a tus soldados. 
Incluso en los niveles más fáciles, un ata- 
que frontal será desastroso para tu grupo. 

IM En el modo de varios jugadores, pro- 
curad rodear al enemigo en una habita- 
ción, si os desplegáis, aumentarán los pro- 
blemas geométricamente. 

M Hasta que cojáis el “truquillo” al jue- 
go, empezad a jugar con los equipos ya 
creados por el o . Un equipo mal 
seleccionado es un equipo muerto. 

Bueno, espero que tras estos pequeños 
consejos, liquidar alienígenas será una ta- 
rea más sencilla, y tal como he observado 
antes, este programa esté más indicado 
para expertos “roleros” que principiantes, 
pero lo que es seguro es que te divertirás 
como no lo habías hecho nunca. 


ANGEL FCO. JIMENEZ CALVO 


NERVIOS DE ACERO 


PARTE SIMULADOR, 
PARTE ESTRATEGIA 


| LA GUERRA SECRETA CONTRA LAS DROGAS 
i 
ENEMIGO SECRETO: Las plantaciones de cocaína. 
' Evita la producción de droga y destruye los centros de 
producción 
GUERRA SECRETA: Contra las drogas. Te será difícil 
| derrotar a los barones de la droga, porque ellos te 


estarán esperando. 


FUERZA SECRETA: La tuya. Ponte al mando de un 
cuerpo de élite, controlando F-22 y Apache Gunship, y 
estudia y ejecuta planes de batalla, en escenarios en 3D 
con colinas, carreteras, ciudades y plantaciones. 


MICROPROSE FORMULA ONE 


ygión otro juego ha logrado simular tan 
realmente tanto las vistas como los sonidos de 
un verdadero Grand Prix 

+ Una visual completa de cada coche te permite 
observar la acción desde cualquier punto de la 
pista. 

+ Toma tu posición en la línea de salida entre 
dos 35 pilotos de 18 equipos compitiendo por 26 
puestos. 

+ Todas y cada una de las 
nales de Grand Prix han sido recreadas en 3D 
con gran precisión. 


Geolt Crammond 


6 pistas internacio 


e No es válido decir que es un simulador más 
realista, exacto y con grandes dosis de 
adrenalina. 


extraordinario. Increible 


E 


rain 
a 


Grande. Un fenómeno 


SERRANO, 240 
| 28016 MADRID 
Tel. 458 16 58 


Como en los cuentos : 
de hadas, tras sonar 
las doce campanadas, 
la vida se convierte en 
fantasía y un 
pequeño juguete, un 
troll, pasará de ser un 
trozo de madera a 
convertirse en un 
héroe que rescatará, 
gracias a ti, a muchos 
bebés extraviados. 
Anímate y convierte 

la realidad en 
fantasía aunque solo 
sea por unas horas 
PA tras las doce de la 
noche. 


entro de un mundo de violencia y 
D:--: donde todas las cosas se 

hayan manchadas de una forma u 
otra y donde muchos videojuegos reducen 
su acción a reproducir este ambiente, apa- 
rece un soplo fresco de aire joven. Trolls 
es el juego. En un mundo de fantasía y co- 
lorido totalmente idealizado, se desarrolla 
la vida de un muñeco que cambiará su 
papel, de ser un juguete a ser un héroe. 
Nos encontramos con un muñeco saltarin, 
que solo con tu habilidad y un yo-yo má- 
gico deberá rescatar bebés extraviados y 
devolverlos sanos y salvos a su casa. 


EL TALLER 

Pero la historia de este muñeco es difícil 
de imaginar en el mundo en que vivimos 
habitualmente. Por ello cierra los ojos y 


deja volar tu imaginación. Piensa en un 
mundo totalmente irreal, que no se parez- 
<a en nada a ninguno que conocemos, en 
que los personajes no sean ni del futuro ni 
del pasado. 

Imagina un paisaje en que el vuelo de los 
pájaros por el horizonte se confunda en su 
belleza con el paraje que sobrevuelan. 
Donde blancas nubes por encima de las 
montañas contrastan con un arco iris que 
emerge lentamente de la nada y refleja su 
colorido en un lindo río que fluye bajo una 
fina capa de hielo. En una casa solitaria 
con una larga historia a sus espaldas se 
vislumbra un cartel, que en cualquier par- 
te del mundo despierta la ilusión de los 
ños, y con grandes letras verdes se desta- 
ca la palabra “JUGUETES”. La blanca nie- 
ve que cae suave sobre el terreno comple- 


NOT ADJUST YOUR 
Lal 


ta este lindo paisaje. Este es el marco que 
nos podemos encontrar nada más arran- 
car el juego y no es más que el hogar de 
un viejo y cansado juguetero que mantie- 
ne con su trabojo la ilusión de muchos 
ños. Es un taller con múltiples herramien- 
tos y estanterias repletas de juguetes. En 
él y tras una dura jornada de trabajo, el 
juguetero coloca las herramientas, recoge 
las virutas de las maderas anteriormente 
talladas y observa con cariño todos los 
personajes que le vigilan desde el silencio 
de su carne de madera y que más adelan- 
te conseguirán la sonrisa de alguna criatu- 
ra. Soldados, muñecas, peonzas de made- 
ra, aviones, coches, graciosos animales y 
tantos otros juguetes y además un Troll. 
Un pequeño Troll de madera que en su día 
obtuvo cambiándoselo a un niño pequeño 


GOES 


ANTASIA 


E LAS DOCE 


de la chimenea crean imágenes ex- 
trañas sobre la oscura habitación. 
El juguetero bosteza, se despide de sus ju- 
guetes y se pone el gorro de dormir. Coge 
una vela y dirige su figura encorvada ha- 
cia las escaleras, que le llevarán hasta su 
habitación. La jornada ha terminado. 


LA MAGIA DE LA NOCHE 

Transcurre un breve tiempo en la oscura 
habitación. De pronto, el silencio de la np- 
che se rompe. Se escuchan campa- 
nadas que resuenan en la polvorien- 
ta caso. Entonces, el reloj bosteza, parece 
que también quiere dormirse .... y por fin 
lo hace. El liempo so: par: y comienza lo 
magia. Se nota un instante de tensión. Pa- 
rece que el Troll sabe que va a ocurrir al- 
go. Está solo en la estantería y nota como, 
de repente, la nieve deja de caer y no se 
oye nada. En ese momento los ojos del 
Troll se abren, comienza a respirar y sale 
corriendo sobre el estante en que estuvo 


Pasamos las pantallas de ión y 
nos encontramos con el Troll al que dirigi- 
remos en esta aventura, Si recorremos la 
pontalla con la mirada observaremos que 
existen unos indicadores, que nos serán 
de gran ayuda para esta misión, y que 
aparecen en la parte inferior de la panta- 
Ma, Estos son los siguientes: 

+ Un bebé feticio que sn dies al siúmbero: 
de bebés recogidos hasta ese momento. 

+ La puntuación. 

» Corazones. Están debajo de la puntva- 
ción, son tres y si somos golpeados por al- 
gún monstruo irán desapareciendo. Cada 
tres corazones que perdamos nos queda- 
remos sin una vida. 


pués de haber com, un nivel, Hay 
una puerta de bonificación correspondien- 
te a cada puerta de nivel y situada cerca 
de ella. 

A lo largo del juego podremos recoger 
Un yo-yo mágico que podremos utilizar 
para derrumbar muros y ladrillos, así co- 
mo para balancearnos en las platafor- 
mas, Además del yo-yo podremos encon 
trar cuatro tipos de objetos dentro de los 
niveles. Estos son los bebé-trolls, los glo- 
bos, objetos que nos otorgan poderes es- 
peciales y objetos de bonificación. Los 
bebés trolls tenemos que irlos cogiendo 
en el número que nos indique el nivel pa- 
ra pasar al siguiente. Los globos al co- 


inmóvil durante tanto tiempo. Llega a una 
habitación mágica en la que encuentra va- 
rias puertas muy extrañas. No sabe don- 
de darán, que le esperará si se atreve a 
cruzarlas. Es, en cierto modo, una invita- 
ción a lo desconocido, a la aventura. Se 
para e intenta decidir si continúa o no. Se 
pregunta que le acechará, que nuevos 
mundos y sorpresas le esperarán y cual es 
el motivo de que todo esto suceda. De 
pronto escucha una voz que le dice: “hoy 
te vas a convertir en un héroe, pequeño 
Troll”. Después la voz le explicó su misión 
y le comentó sus nuevas capacidades : 
Puede volar, nadar y balancearse con un 
yo-yo mágico explotando globos a lo lar- 


go de su camino. 


COMIENZA EL JUEGO 

Ha llegado el momento de que ayudemos 
al Troll a conseguir su objetivo. Tus refle- 
jos y la habilidad que demuestres en tus 
movimientos serán vitales para llegar al 
fin que perseguimos. 


+ BONUS/BOGUS. A lo largo del juego 
iremos recogiendo una serie de letras con 
las que debemos formar las palabras BO- 
NUS y BOGUS, lo que determinará el si- 
guiente nivel en el que jugaremos. 

+ Indicador de vidas. 

Una vez rescatados todos los bebés que 
nos pide la pantalla y después de juntar 
las letras de BONUS/BOGUS nos aparece- 
rá un mensaje en que se nos pedirá que 
encontremos la parada-cerdo. 

Cuando la encontremos aparecerá un cer- 
do alado volador llamado Pigasus que 
nos llevará al siguiente nivel. 

Veamos los cosas que nos iremos encon- 
trando. La primera pantalla sirve para se- 
leccionar el nivel en que comenzaremos a 
jugar. Veremos unas puertas en que se ve- 
rá la silueta del mundo que encontraría- 
mos si la atravesáramos. Estos son las 
puertas de nivel. También existen las 
puertas de bonificación. 

Estas tienen signos de interrogación en 
ellas y solo podremos atravesarlas des- 


gerlos nos explotarán y saldrán objetos 
de ellos que deberemos recoger antes 
que desaparezcan. El color de pelo de un 
Troll es morado, pero cambia cuando re- 
cogen estos objetos. 

Existen diversos objetos que te darán po- 
deres especiales durante un tiempo limita- 
do. Estos objetos son la bola aceleradora, 
el escudo, la bola y la cadena, las alas, 
cerveza, los zapatos muelle y el desperta- 
dor. Otorgan poderes como proteger de 
los monstruos, volar por el nivel, saltar el 
doble y otros que descubrirás tu solo 
cuando juegues. 

Nos podremos encontrar también ami- 
gos que nos facilitarán las cosas. Por 
ejemplo, el elefante nos permitirá vol- 
ver al punto donde le vimos en el daso 
de que nos maten. El conejo blanco con 
gafas de sol nos dará la opción de con- 
tinuar la partida por cada conejo que 
nos encontremos. Hay alguna otra cosa 
que no os descubriré pora que podáis 
disfrutarlo. 4 


20 E Y dí 
presentan cinco y que 
. nos depararán ji 15 sorpresas. 

LA TIERRA DE ps SODA DE CEREZA nos 
hará disfrutar de un refrescante descanso 
que apogará nuestra sed mientras se de- 
sarrollo un gran duelo entre nosotros, el 
Troll y líquido rosa que nos hará demos- 
trar nuestra habilidad. Encontraremos ex- 
citantes criaturas como Anguilas eléctricas, 
medusas, pulpos, icebergs flotantes, roda- 
jas de naranja y limón, etc. 

En LA TIERRA DE LAS ATRACCIONES dare- 
mos un paseo por el parque de atracciones 
local. Es lo más divertido que un Troll puede 
pedir. Contiene todas las atracciones imagi- 
nables, Hay que tener mucho cuidado con 
las hamburguesas, los perritos calientes, las 
manzanas de caramelo y el algodón de azú- 
car o nos darán algún susto inesperado. 

LA TIERRA DE FABULA convierte la fantasía 
en realidad, Castillos mágicos, Cascadas y 
otras maravillas configuran un mágico esce- 
nario en que nos encontraremos a las Abe- 
jas asesinas y otros personajes siniestros. 
LA TIERRA DE LOS JUEGOS DE MESA es 
uno de los panoramas más surrealistas y 
variopintos con que nos encontraremos. 
Descubriremos que no se debe confiar el 
dinero a un Troll capsichoso. 

En LA TIERRA DE LOS DULCES el hada go- 
losa vuelve en si. Nos moveremos entre ¡u- 
días de chocolate, caños de azúcar, cucu- 
ruchos de helado, etc.. Sin embargo, no 
hay que ser demasiado goloso, ya que de 
lo contrario .... bueno, ya lo verás. 
Medioslandia/ Noticialandia. 
Como verás al jugar, este juego te ofrece 
una nueva dimensión para que goces. Es 
un juego dentro del juego. Disfrútalo. 


par our QUE TENER 


o Ip oli Ten mucho 
c<uidodo y averigua si son positivos o te 
quitan vidas antes de tocarlos, de lo con- 
trario te matarán repetidamente. 

+ A los 5.000 puntos te darán una vida 


extra. 

+ Los elefantes nunca olvidan y los cone- 
jos blancos le traerán suerte. 

+ Para sobrevivir en la tierra de la soda 
de cereza hay que mantener la reserva de 
oxígeno a tope, recogiendo globos que 
tengan burbujas de aire. 

Ten cuidado con lo que coges y hazlo con 
inteligencia. 


CONSEJOS 

Explora totalmente los niveles y podrás 
obtener buenas recompensas. No rompas 
lo primero que encuentres. 

Recuerda que el yo-yo es el mejor amigo 
de un Troll. Puedes usar las cabezas de los 
monstruos como trampolín. Localiza cuan- 
to antes los elefantes y las paradas-cerdo. 


COMENTARIO 
Hacía mucho tiempo que no encontraba 
un juego tan original y complejo al mismo 


Aia e en el arcade de siempre, 
se lla con unos preciosos grótcos 
en los que destaca el intenso colorido de 
e y Panoramas, así como la 

lidad- y buena movilidad de los perso- 
najes. Esta intensidad lejos de molestar lo 
convierte en un juego llamativo y que pue- 
de hacer disfrutar como un enano a cual- 
quiera que se ponga delante de él. Por 
otra parte, la historia, al alejarse del mun- 
do de violencia que vivimos en todo tipo 
de juegos, sirve para desatar la imagina- 
ción y preservar la fantasía de los jugado- 
res. Ademós tiene una gran complejidad 

la gran diversidad de objetos con los 
e des debe pegar el se ¡o e 


prestando máxima atención ya que de lo 
contrarió podemos perder una vida con 
toda facilidad. En resumen, una bonita 
historia, bien desarrollada en un juego 
(que puede resultar adictivo muy fácilmen- 
te) y con una extraordinaria presentación 
gráfica. 

LUIS VILLAR. 


 Jugobilidad: ME 
Sonido: A 


E 


UNA VIDA DE 
CUERNOS 


Experimentar con la vida es el 
reto de cualquier ser humano, 
Saber valerse como gusano 
puede resultar bastante más 
difícil. Sin embargo, dirigir los 
destinos de una serie de 
gusanos puede ser tan 
entretenido como se pr 

en este sencillo y agradable 
juego. 


esde la aparición en 1991 de los archifamo- 

sos «Lemmings», Psygnosis ha intentado en- 

contrar unos personajes que mantuvieran el 
listón que tan alto habían conseguido colocar. Pa- 
ra ello, dos años después, y manteniendo una filo- 
sofía calcada de lo anterior han creado para todos 
nosotros unos nuevos seres denominados «Cree: 
pers» 


Esta vez se trata de una comunidad de verdes gu: 
sanitos que deben, al igual que sus hermanos de 
dos patas, sortear los diferentes obstáculos que ca- 
da escenario les propone. Ayudados por una serie 
de herramientas, tendremos que hacer llegar a los 
pequeños animalitos a su destino y poder así lle: 
| gar a convertirlos en gráciles mariposas. 
26 


La fórmula como véis no es original, pero 
el resultado obtenido es muy satisfactorio. 
Una gran cantidad de niveles en los que 
poco a poco la dificultad va “in crescen- 
da” al igual que el interés, ya que si al 
principio parece demasiado facilón, no es 
otra cosa que un pequeño entrenamiento 
para los que después nos vamos a encon- 
trar. 

Desarrollado en cuatro modos de dificul- 
tad: Fácil, Moderado, Avanzado y Brutal; 
encontramos a nuestra disposición hasta 
70 niveles totales. 

Para ello contamos con herramientas 
que facilitan a los gusanillos su deambular 
por el escenario, como rampas de subida 
o bajada tanto a izquierda como a dere- 
cha, trampolines elásticos para saltar, un 
icono en forma de raqueta para “animar- 
los” en su lento caminar, bombas para 
allanar en ocasiones el abrupto terreno, 
etc... Además, y como las dimensiones fí- 
sicas de la pantalla del ordenador no dan 
para más, se ha habilitado una serie de 
cámaras con las que poder visualizar el 
paseo de los gusanos, así como otra que 
permitirá situarla en el lugar que escoja- 
mos. Por si todo ello fuera poco, si logra- 
mos finalizar cada nivel, se nos mostrará 
el password que nos permitirá continuar 
posteriormente sin tener que volver a rea- 
lizar los niveles anteriores. 


La instalación del juego es muy senci 
bastará con indicar cuales son los dispo: 
tivos con los que cuenta nuestro sistema, 
como son el tipo de tarjeta gráfica y el dis- 


positvo de salida de audio, así 
como la unidad de disco duro 
donde vamos a instalar el jue- 
go. El método de protección es 
la consabida ruleta o rueda de 
password, careciendo de otros 
métodos de protección de copia 
por software. 


Vamos a intentar explicaros en 
la medida de lo posible, cada 
uno de los accesorios con los 
que nos encontraremos y su co- 
rrespondiente uso. 

LA RAQUETA: Posiblemente será 
una de las más utilizadas, y servirá para 
“dar una palmadita de ánimo” a los gusa- 
nos para hacerles botar de manera que 
consigan alcanzar lugares que serían inal- 
canzables arrastrándose. 

LAS PLATAFORMAS: Utilisimas 
para poder “tapar” aquellos lugares (ríos 
subterráneos, de lava, abismos) que pue- 
den resultar letales para los pequeños de- 
voradores de plantas. 

LAS RAMPAS: Colocarlas adecua- 
damente supone un alto porcentaje de 


Caundo los gusanos ruedan alegre e in- 
conscientemente debes guiarlos hasta el 
lugar adecuado. Permiten controlar el sen- 
tido y la orientación de tan minúsculos 
animales. 

LOS MUROS: Similares a los ante- 
riores pero con un sentido diferente, evita- 
rán que se precipiten hacia lugares no de- 
seados, o simplemente aplaque sus ansias 
rodadoras, 

VENTILADORES TERRESTRES: 


Forzarán o im- 
pedirán un 
sentido de 
marcha. Re- 
cordar que los 

gusanos no 

saben donde 

van y somos nosotros los encar- 

gados de dirigirles. 

VENTILADORES SUBMARI- 
NOS: Igual que los terrestres, solo que se 
emplearán cuando el escenario se desa- 
rrolle en el agua. 

LOS IMANES: Paralizan o elevan a 
nuestros simpáticos protagonistas mien- 
tras estén activos, Muy útiles cuando dese- 
emos hacer esperar a nuestros amigos 
mientras otro u otros estén preparando el 
terreno por el que posteriormente van a 
avanzar. 

LAS BOMBAS: No todo son desni- 
veles o pistas de aceleración desenfrenadas, 
en ocasiones será necesario buscar nuevos 
caminos por los que Fabio y es aquí 
donde las bombas se hacen imprescindibles 
para crear o deshacer caminos. 


LOS TRAMPOLINES: Imprescindi- 
bles para llegar a destino. Muy recomenda- 
bles para llegar al nido, aunque a veces re- 
sulte dificil su colocación, ya que el bote de 
los gusanos es a veces impredecible. 


Además hay otros elementos que deben 


A 
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ser comentados debido a su importancia 
dentro del juego. 

M ENERGIA: Se comienza cada nivel 
con una energía de 5000. Se deduce por 
cada segmento 100 unidades, por cada he- 
rramienta 200. Se puede finalizar un esce- 
nario con energía en tre 5000 y 100, pero 
con menos se deberá volver a intentarlo de 
nuevo, dando el nivel como incompleto. 

MW CAMARA DE CREEPERS: Acti- 
vandola podrás ver en directo la situación 
de los creepers en una ventana que se 
abrirá en la pantalla. Idonea para saber 
en qué momento quitar un obstáculo. 

M RELOJ DE CREEPERS: Indica el 
tiemp que resta para que los creepers sal- 
gan en acción antes que podamos preparar 
el terreno. En la mayoría de los casos, debe- 
mos saber que herramientas utilizar antes 
que los gusanitos hagan acto de presencia. 

MCAMARA ESTATICA: A diferencia de 
la cámara de creepers, esta cámara podre- 
mos situarla en un lugar determinado del es- 
cenario, donde más nos convenga y poder 
seguir así las evolu- 
ciones en un punto 


W BANDERA 
DE RENDICION: 
Cuando las circus- 
tancias han sido ad- 
versas y no poda- 
mos completar el ni- 
vel adecuadamente, 
lo mejor es hacer uso 
de esta opción y no 
perder así más tiem- 
po. Os aseguro que 
la utilizaréis más ve- 
ces de las que os 
gustaría. 


MHUELLA DE PAUSA: Es altamente 
recomendable comenzar cada una de las 
fases del juego paralizando el reloj con 
esta opción para poder “reconocer el te- 
rreno” por el que deben pasar nuestro 
amiguitos. Saber de antemano cual va a 
ser nuestra estrategia a seguir a lo largo 
del escenario presente será fundamental 
para poder completarlo. 

E CONTADOR DE HERRAMIEN- 
TAS: Las herramientas no son infinitas, y 
dispondremos en cada nivel de un número 
determinado de ellas para poder utilizar, 
de ello la importancia de saber utilizar la 
más conveniente en cada momento. Recor- 
dar que cada utilización de herramientas 
(aunque después podamos deseleccionar- 
las) conlleva 200 puntos de energía. 

CONTADOR DE MARIPOSAS: Y 
como este es el fundamento del juego, de- 
bemos saber en cada nivel el número de 
mariposas que debemos rescatar en cada 
uno. Si el número de gusanos disponibles 
es inferior al de mariposas que nos que- 
dan por rescatar es mejor comenzar de 
nuevo el nivel, pues nuestros esfuerzos ya 
no servirán para nada. 

E CONTADOR DE GUSANOS: In- 
dica la cantidad de gusanos que han sali- 
do en el escenario. 

MEL PROFESOR: Da pistas sobre la 
manera más conveniente de completar ca- 
da nivel, aunque a veces no lleguen a ser- 
vir de mucho. 


Resulta entretenido, jugable e incluso 
agradable. No pienso que llegue a des- 
bancar a los Lemmings, pero ya se sabe 
que aunque nunca segundas partes fueron 
buenas (y este no es el caso, pero casi) los 
buenos ratos de ocio que estoy seguro que 
te harán pasar servirán para que manten- 
gas a sus creadores en el podium que ha- 
ce tiempo se supieron ganar. 


ENRIQUE REX. 
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El Universo se extremece de 
nuevo y desde el mundo de 
los inmortales, se vuelven a 
lanzar gritos de conquista. 
Todo está dispuesto: el nuevo 
planeta, las almas a quien 
guiar, los oponentes que se 
disputan todo ello... tan sólo 
falta la guerra que incline la 
balanza por una de las cuatro 


razas. 


ALO MANÍA 


+ Compañía: UBL E 
+ Distribuidor: DRO SOFT 
ca: EGA, VGA 


+ Tarjeta Gráfi e OUND 


+ Tarjeta de son 


MASTE 


R, SOUNDBLASTER 


ATAQUE 


se disputan el planeta naciente. Un 

planeta de tantos, pero con la inmen- 
sa riqueza de tener habitantes que todavía 
no han encontrado quién guíe sus pasos 
en el difícil camino del progreso. La vasta 
extensión de agua sin continentes, que for- 
ma la superficie de este preciado planeta, 
tan sólo es perturbada por una gran canti- 
dad de pequeñas islas, donde se encuen- 
tran las personas a quienes los líderes fie- 
nen que hacer prosperar para conseguir 
instituirles como única raza. 

El primer »oplo de inteligencia mostrado 
por la naciente cultura, marcó, como en 
otros ocasiones, el momento de llegada 
pora los cuatro líderes. Lo primero que hi- 
cieron fue distribuirse en' partes iguales a 
los hombres que viven en los islas, e ins 
tourar las cuatro razas dependiendo del lí- 
der que las gobernó. Hecho ésto, eligieron 
coda uno de ellos una isla en la que co- 
menzar su conquista y colocáron sus pri- 


S: cuatro los líderes inmortales que 


meras fortalezas. Ya está todo preparado 
para la contienda y lucha por el control 
absoluto. Desde este momento no hay tre- 
gua ni piedad para los perdedores, lo úni- 
co que importa es conseguir a toda costa 
el control total del planeta. 


CIVILIZACION 

Lo esencial para que una civilización consi- 
ga tener éxito en la batalla, son los avan- 
ces tecnológicos, convirtiéndose en piezas 
clave para llevar a buen fin la partida. Las 
islas que se deben conquistar vienen agru- 
pados según la ápoco a la que pertenecen, 
e irán apareciendo a modo de fases. El nú- 
mero de fases o épocas que se deben su- 
perar es de 9, con un total de 28 islas y en 
la última de ellas, denominado Mega lo 
Manio, tendrá lugar la batolla final. 

Tonto las armas como edificaciones con 
que cuentos, deben ser construídos por las 
personas que componen tu raza. Las ar- 
mas se dividen en dos grupos (defensivos y 
de ataque), y pa: 
ra consfruirlas He- 
nes que contar 
'con una serie de 
elomontos locali- 
zodos en los dife 
rentes sectores de 
las islas: Los ele: 
mentos ho. se pue 
den trospasar de 
un sector a otro 
EstOlInflviré: cuan: 
¡de féngas quilids: 


A 
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talarte, pues tendrás que elegir 
bien el sector, atendiendo a la 
cantidad disponible de elemen- 
tos que contiene, antes de ocu- 
parlo. 

La forma de recolectar estas 
materias primas puede ser: de 
modo manval (recogiéndolas 
del suelo), mediante una cante 
ra a cielo abierto o con una mi- 
na [extrayéndolos del interior 
de la tierro). Pero estas formas 
de explotación dependen direc- 
tamente del nivel tecnológico en 
que se encuentre lu roza, por 
ello, en la época que vo desde 
el principio hasta el 3000 0.c., 
tan solo podrás recoger cosas 
que se encuentran esparcidas 
por el suelo y que solo requie- 
ren de la mano para conseguir: 
las. 

Cuando pases de época y su: 
peres los 3000 ac, ya podrás, 
empezar con las oxplotaciones 
o cielo abierto, en las que en 
contraras elementos májoras 
para la construcción de arias, 
y na será hasta suparado al'900 
u.cocuando dispongas de lu ide 
nología suficiente para tons Aula 
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minas extractoras de elementos subterrá: 
neos. Para recolectar del suelo, no hace 
falta que destines personas, pues se reali 
zo automáticamente, pero cuando se for 
me la primera cantera de explotación al 
aire libre, deberás asignar hombres para 
la extracción. Con los elementos subterrá 
neos, además de necesitar un determinado 
número de mineros, precisarás de la cons 
trucción de una mina. Cuando consigas un 
nuevo elemento, éste pasará a manos de 
los inventores de que dispones y de sys 
mentes saldrán utilidades, siempre bélicas, 
para estos nuevos materiales. Una vez 
creado el nuevo diseño de arma, podrás 
empezar a producir, viendo como va dis 
minuyendo una cifra color azul que indica 
las reservas de dicho elemento que quedan 


disponibles. 


LOS ICONOS 

El icono bombilla está destinado al trabajo 
de invención y una vez seleccionado, te 
muestra un informe sobre los ingenios que 
puedes empezar a desarollar con los ele 
mentos que tienes disponibles. También te 
sirve para poder indicar el número de in 
genieros dedicados al diseño de cada nue: 
vo invento. En el 1850 d.c, te será impres- 
cindible la construcción de laboratorios pa 
ra la generacion de nuevos artefactos 
pues el nivel tecnológico de las nuevas ar 
mas, precisa de recintos con los útiles sufi 
cientes para permitir tu trabajo de experi 
mentación, Con todo ésto, el icono de in: 
vención pasa a convertirse en un matraz 
(recipiente que se utiliza en los laboratorios 
para guardar liquidos) aunque con las mis 
mas funciones que la bombilla. 

Cuando se dispongan de nuevos dise 
ños, aparecerá el icono esquema. Al sele 
cionarlo, tendrás una relación con todos 
los inventos que has generado y los ele 
mentos que precisas para su fabricación 

Al principio los mismos diseñadores son 
los que construyen los nuevos objetos, pe: 
ro con. el transcurrir del tiempo precisoras 
de fábricas provistas con una serie de 
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obreros especializados, a los que asigna: 
rás las diferentes tareas. Estas fábricas fun 
cionan con un método denominado “serie 
de producción”, consistente en asignar a 
cada fábrica un diseño, el número de uni: 
dades que se precisan de él y los trabaja: 
dores que se dedicarán a su producción. 

Los procesos de extracción, invención y 
producción, necesitan un tiempo de reali- 
zación que se le indica mediante un reloj 
blanco, que va haciendo una especie de 
cuenta atrás que concluye en el mismo mo: 
mento que acaba la tarea en curso, El 
tiempo de realización depende del número 
de hombres encorgados del trabajo. Como 
en numerosos ocasiones: se requentá bos: 
tante tiempo, ademós se cuenta con un 
acelerador del juego, el cuel disminuye :el 
tiempo de espera: 


OBJETOS Y ARMAS 

Entre los objetos que puedes diseñar tam- 
bién se encuentran los escudos, yúfidos:po: 
ra'subsanar los danos que haa sufrido jo 
'para'evitar los: gueipuedon sufrir tuslfara: 
lézas. En las epocas mas imedemas. po 
dras'contaricon un hipo.d= esocolauea 


AN 


rra un sector, del cual ya no podrá salir o 
entrar ningún hombre,(ni siquiera los tu: 
yos)] controlando su conexion o descone- 
xion, a voluntad. 

Las armas, como he dicho antes, se divi 
den en dos grupos: las defensivas y las de 
ataque, Las de defensa se utilizan en las 
cuatro clases de edificaciones con que se 
cuenta (torre, laboratorio, fábrica y mina). 
Para seleccionarlas se elige un icono con 
un arquero y aporecerán las armas defen: 
sivas que tienes disponibles segun la época 
y nivel tecnológico en que te encuentres, 
siendo'éstas en-orden cronológico: palo, 
lanza, arco pequeño, aceite himiendo, ba 
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Mesta, mosquete, ametralladora, bazooka, 
disuasor nudear y lasers especiales. Su 
asignación se realiza con coda uno de los 
hombres que se encuentran en las torretas 
de la construcción elegida y pueden ser 
sustituidos en cualquir momento, cambián: 
dolas por otras que tengas en tu almacén. 
Las armas de ataque son: la piedra, el 
firachinos, la pico, el arco grande, la cata: 
pulta, el cañón, el biplano, el caza reactor 
el misil nuclear y el platillo volante. Con 
ellas podrás formar ojércitos, armando a 
un grupo de hombres y desplozándoles 
hasta sectores hostiles, que se encuentran 
dominados por otras razas. Para mandar 
un ataque sobre wn sector enemigo, ten- 
drás que pasar previamente con tu ejércilo 
por los sectores neutrales, hasta alcanzar 
el sector que quieras atacar, a no ser que 
cuentes ya con la suficiente tecnología co- 
'mo para disponer de armas voladoras, en 
cuyo coso podrás mandar ataques direc 
tos, Ten en cuento que si durante la batalla 
decides netirarte moviendo el ejército a 
plro'secior cercano en el que no se encuen: 
tre tu' fortaleza, sufrirós un gran numero 


de bajas : 
LA CONQUISTA 


Para conquistar serrilorios que no estén en 
poder delaodie, es decir, neutrales, lan so 
lo hoy ique desplazar onicontingente. hu: 
'manoihastalafizona je micariia construyo 
09 desmotane deciensiva: 


Tu objetivo principal es avanzar tecnoló- 
gicamente lo antes posible, para asi dispo: 
ner de una supremacía militar sobre las 
otras razas, que le permita el acceder al 
máximo de territorios y así ir haciendo 
acopio de gran cantidad de recursos mine: 
rales y humano. La forma en que se incre 
menta el contingente humano disponible, 
consiste en tener torres defensivas con el 
mayor numero de personas posibles en su 
interior, pero en cada sector sólo se puede 
construir una sola torre de ahí la importan 
cia de tener muchos sectores bajo tu po: 
der. 

En la última isla, Mega lo Mania, se li 
brará una batalla de todos contra todos en 
la que los ejércitos enfrentados contarán 
con las mismas armas, convirtiendo en un 
factor clave para la victoria, el disponer en 
tus lineas de gran contidad de soldados 
Las hardos que aquí se disputan la gloria 
final, proceden de la época 9, en la que 


NO SE DESCARTA 
LA POSIBILIDAD 
DE ALIARSE CON 
OTRO EJERCITO | 


fueron crionizadas por los líderes, pero en 
el proceso de descongelación se sufren al! 
gunas bajas y, en consecuencia, no podrás 
contar con el mismo numero de hombres 
que tuvistes en la misma. 

El juego en principio puede parecerte un 
poco complicado, pero en realidad te ha 
ces pronto con él y prueba de ello es que 
su manual no se asemeja en nada a los de 
otros juegos de estrategia que parecen un 
tomo del Espasa, La información en panta: 
lla es constante y detallada, lo que facilita 
aún más tu labor de mando sobre la raza 
que debes hacer triunfar, para así apun: 
tarie otro planeta más como victoria. 


JAVIER MARTINEZ HERRANZ. 
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El juego nos enrola en el Estado Mayor del Ejército que en su 
día ganó la batalla más importante de toda la Segunda 
Guerra Mundial. Dirigiendo las unidades aliadas, debes 
repetir e incluso superar los resultados de la misma, y todo 
een una frenética lucha contra el reloj, ya que se te da el 
mismo tiempo que se necesito históricamente. 
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que las fuerzas aliadas denominaron 

el espacio de tiempo transcurrido en- 
tre el 5 de junio de 1944 a las 23:30 ho- 
ras y el 6 de junio a media noche. En él se 
decidieron muchas cosas, pues tuvo lugar 
un ataque definitivo a gran escala por 
parte de los aliados sobre las fuerzas ale- 
manas, que ya a esas alturas de la Segun- 
da Guerra Mundial y debido en gran me- 
dida a la intervención de los EE.UU, en el 
conflicto se hallaban bastante debilitadas, 
y que lógicamente, supuso el golpe de 
gracia para el ejército germano. 


E “Dia D” fue el nombre clave con el 


El plan era sencillo, un ataque masivo por 
aire tierra y mar que desbordase las mer- 
mados tropas hitlerianas. El principal pro- 
blema era trasladar al ejército aliado | 
ta los territorios invadidos, teniendo que 
elegir un lugar para el gran desembarco 
con el que daría comienzo toda la acción, 
La decisión final fue desembarcar en las 
costas de Normandía, concretamente en la 
zona comprendida entre las desemboco- 
duras de los rios Orne y Vire. Para prepa- 
rar el ataque, durante semanas se estuvo 
bombardeando los puestos defensivos ale- 
monas para fadllar EVEN po: 
ro no se sabe bien si por la incompetencia 
aliada o por la pericia en el camuflaje de 


los alemanes, se dejaron muchos bunkers 
intactos, que incordiaron a las tropas diri- 
gidas por los generales Eisenhower y 
Montgomery. 

La misión que se te encomienda es 
emular aquel combate y lograr de nuevo 
la victoria para los aliados. La breve intro- 
ducción dedicada al “Dia D”, olvida mu- 
chísimos detalles que también pasaron a 
formar parte de la histoia de esta batalla, 
pero es suficiente para pasar a contar las 
características principales que forman el 
desarrollo del juego. 

Al decir que muchos bunkers quedaron 
al 100% de su rendimiento, es de prever 
que una de tus misiones consistirá en aca- 
bar con ellos, pues de lo contrario el avan- 
co sería muy problemático. Para destruir 
bunkers se utilizan tanques en zonas cer- 
canas al frente y bombarderos en zonas 
más de vanguardia, los cuales también 


acabaran con otros tipos de construccio- 
nes del ejército enemigo, tales como puen- 
tes, cuarteles, etc... preparando así el ca- 
mino para las tropas de a pie y blindados. 


La infanteria será quien fije realmente las 
nuevas posiciones para el frente según su 
emplazamiento, pues hasta que cada ciu- 
dad, pueblo o aldea no es ocupada por 
ella, no se considera como gal al ene- 
migo, aunque se halle totalmente asolada 
por ataques aéreos o de artillería. Por ello 
es de vital importancia contar con un cuer- 
po de infantería lo suficiente ducho en el 
arte de la guerra como para concluir exi- 
tosamente las misiones que se le enco- 
miendon, en. el: menor tiempo: posible; yu 
que además, cuentos con un tiempo limita- 
do para acabar la campaña. 

Este es un juego de estrategia, pero en 


el que se da mayor protagonismo a las si- 
mulaciones de combate que a la parte de 
inteligencia militar propiamente dicha, 
siendo importantísimo dominar bien los 
cuatro tipos de acciones en las que tienes 
que tomar el mando de las armas y de los 
hombres, antes de entrar de lleno en la 
batalla del “Dia D”. 

Contaremos con un simulador de bom- 
bardero bastante simple, donde ni siquie- 
ra te encontrarás en la cabina del apara- 
to, sino que verás la accion desde la cola 
del mismo o desde otra lugar que seleccio- 
nes previamente, apareciendo la informa- 
ción relativa al vuelo en la parte inferior 
de la pantalla. Su manejo es muy sencillo 
y básico. 

También entre las simulaciones aparece 
una dedicada a los paracaidistas que de- 
berás lanzar sobre determinados zonas. 
En ella un número de paracaidistas com- 
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*D-Day” te pone al mando de todas las 
tropas aliadas en el día que cambió la 
historia del siglo. 


prendido entre 1 y 10, salta- 
rán desde un avión y tendrás 
que guiarlos hasta una zona 
indicada por tres hogueras. 
Los controles que permiten el 
manejo de los paracaídas, son 
muy fáciles de asimilar. 

Por último, la infantería o 
soldados de a pie, son dirigi- 
dos desde otro simulador el 


cual te permite controlar los 6.6. a 6a1 OK PC 
movimientos de un número La Qlmines de dei de 
5" Brigade de la 6 Division 


variable de hombres depen- Aeroportee Gi 

diendo de la misión. Entre los — |-* Una tropa alsiada (Axe) 
tipos de soldados puedes en- 
contrarte con médicos de cam- 
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E ser defendidos con especial 


San Francisco atención, ya que son de vital 


importancia para concluir sa- 
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h aus Corps 9'armeo 
Después de haberte hecho un pan 

experto en el manejo de estos 
simuladores, ya se puede pa- 
sar a palabras mayores y en- 
trar en el modo “Overlord” 
para comenzar la batalla. Ló- 
gicamente aquí es donde se 
encuentra la parte de estrate- 
gia del juego. Te encontrarás 
situado, como en la mayoría 


de los programas del género, 
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ante un mapa que refleja la zona y los ob- 
jetivos del conflicto. En el juego se han 
intentado aumentar las posibilidades de 
concluir la bata- 
lla con una vic- 
toria más am- 
plia que la lo- 
grada históri- 
camente, in- 
crementando 
el número de 
objetivos y 
la extensión 
de tierra donde 
tuvo lugar el combate. 

El desarrollo del juego en modo estraté- 
gico consiste principalmente en el despla- 
zamiento de los tropas, mandándolas so- 
bre determinados objetivos o zonas donde 
se unan con otros contingentes para fomar 
gruesos de ejército mayores. 

Estos desplazamientos no son tan fáciles 
como pueda parecer a primera vista y 
pueden estar dificultados e incluso imposi- 
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El desarrollo del juego en modo estratégico, consiste principalmente en el des: 
plazamiento de tropas sobre determinadas áreas para emprender accione: 


bilitados por circunstancias tales como el 
encontrarse con puentes destruidos o zo- 
nos sin lugares para el aterrizaje de para- 
caidistas o que la distancia a cubrir nece- 
site una inversión de tiempo superior al 
“Dia D”. Constantemente tendrás acceso a 
una información dedicada a la situación 
de las tropas, indicándote la posición ac- 
tual de la unidad, objetivo, combates ga- 
nados, etc. —* 

Hay una serie de opciones o preferen- 
cias para adecuar el modo “Overlord” a 
tu gusto. Se pueden modificar nada más 
empezar el juego o durante la batalla y se 
dividen en tres grupos: las que afectan a 
tu ejército como qué tipos de combates se 
desean, la dificultad de los mismos, etc. 
las que afectan al Eje (decidir si la 2* divi- 
sion Panzer ataca o si se quiere controlar 
también al ejército alemán) y las que afec- 
tan a las simulaciones (el viento en los sal- 
tos de paracaidistas o la dificultad en los 
disparos de tus tanques) Cuando alcances 
un objetivo y se tenga que realizar un 
combate, se seguirán los siguientes pasos: 
en primer lugar el ordenador genera una 
propuesta de combate dependiendo de las 
preferencias elegidas para el modo 
*Overlord”, dándote una breve informa- 
ción sobre el mismo, después se debe de- 
cidir si se acepta o rechaza el combate y 
por último si se decide combatir, pasar a 
tomar los mandos en alguna de las simu- 
laciones, siendo éstas las que realmente 
deco pp del ipego, 

is y tu habil 
rara ds resultados Ms pel 
llas. 

Los gráficos pasan sin pena ni gloria 
destacando mucho más el sonido, que po- 
drás escuchar bastante bien por el altavoz 
ilidades del 


que 
mente difícil y que rad servirte para 
que vayas entrando en el mundillo. 
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tección y de: 
un menú que ocupa 
el que están conte: 
que podremos utilizar. Sen: 
hodocccesible y ala vag 

Se observan claramente los dos recua- 
dros que representan a los diferentes con- 
tendientes, que podrán ser manejados por 
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sorrollada gracias a los diferentes « comba- 
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tes en los que hayamos participado. Como 
era de esperar, no podremos seleccionar 
al «number one» porque aún no hemos 
desarrollado la capacidad y técnica sufi- 
ciente como para hacer uso de toda sus 
sabiduría. 

Ya te dijimos que había que empezar 
desde lo más bajo. Pulsando la opción de 
características del combatiente, podremos 
saber como andamos de fuerza, elastici- 
dad, reflejos, etc... y seleccionar un opo- 
nente acorde con nuestra potencialidad. 
De este modo, ganándole en combate, po- 
dremos avanzar categóricamente hacia 
los siguientes escalones que se encaminan 
hacia el lejano combate final contra el 
campeón de compoonos. 


LAS TECNICAS DE 
COMBATE MAS 


PERFECCIONADAS 
DEL MOMENTO 


ENTRENAMIENTO 

Otra de las opciones con las que conta- 
mos es el entrenamiento. Fundamental, si 
se quieren adquirir buenas técnicas de 
combate, para aumentar los porcentajes 
de preparación sin necesidad de realizar 
un amplio número de combates. Los tres 
ejercicios a realizar son simples y difíciles 
a la vez. En principio, habrá que solventar 
convenientemente unos saltitos de cuerda 
o “comba” para aumentar nuestra resis- 
tencia. Seguidamente, pesas, indispensa- 
bles para adquirir una buena musculatura 
y lograr mejorar nuestra fuerza. Para fi- 
nolizar la sesión habrá que enfrentarse a 
un aparato (recordad las peliculas de Bru- 
ce Lee) en el que deberemos probar toda 
la rapidez de nuestros propios reflejos, lo 
que será importante a la hora del inter- 
cambio de golpes en el ring. 

La etapa del entrenamiento es impor- 
tonte repetirla de vez en cuando, pensar 
que un buen luchador basa un porcenta- 
je muy alto de sus éxitos en la cantidad 
de horas de esfuerzo y entrega dejadas 
sobre esas cuatro paredes. Sangre, su- 
dor y lágrimas, como digo alguien im- 
portante. 


AL COMBATE 

Tras elegir cuidadosamente los paráme- 
tros referentes al combate en sí, tales co- 
mo el número de rounds, tiempo de dura- 


ción, máximo de caídas, ek... y una vez 
puesto en juego el titulo correspondiente, 
pasamos a lo verdaderamente interesante, 


el combate. Previamente, podremos selec- 
cionar un golpe especial, de una tabla nu- 
merada que se presenta, que pueda sor- 
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Prosequittos con nuestro recorrido por los múltiples 
está: 


se ha di 


ACTIVISION: 

Esta es una de las compañías pione- 
ras en el sector, pues lleva operando 
en Los Angeles, California desde 
n 1991, realizó un cambio 
tivo en cuanto a la filosofía 
de empresa y se crearon tres divisio- 
nes: Activision for Kids, encargada 
de la creación de productos educacio- 
nales para niños de 3 a 8 años; Acti- 
vision, cuyo 

target es el 
mercado del 
videojuego 
comprendido 
entre jugado- 
res de 8 a 18 
años, un 
buen ejemplo 
es el simula- 
dor “F-14 
Tomcat”, y 
por último 
Infocom, 
para desa- 
rrollar pro- 
ductos de 
altísimo ni- 
vel para 
"videoju- 
gones" 


ls que se dieron cita en Las Vegas donde, como ya 
de la tónica imperante ha sido el camino 
inexorable hacia el CD ROM. 


adultos, como el famoso “Leather 
Goddesses of Phobos 2”. 

“Rodney's FunScreen” es un video- 
juego educacional interactivo de la 
serie Activision For Kids, desarrolla- 
do con dibujos del renombrado Alan 
Greenblat, donde los niños se aden- 
tran en el pintoresco mundo del artis- 
to. En “Too Many Monsters” los cha- 
vales aprenden matemáticas y con 
“Guess-O-Matic” el alfabeto. 

También encontrare- 

mos muy buena mú- 
sica en su banda de 
sonido. 

También dentro de 

esta serie tenemos 

“The Manho- 
le”, un video- 
juego que ha 
sido premiado 
por la revista 
Compute y por 
la Software Pu- 
blisher Associa- 
tion como el me- 
jor producto in- 
fantil. 

“Return to Zork” 
es naturalmente 
heredero de la 


do avance sobre la feria 
rias del videojuego 
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El uso del CD 
ROM parece 
extenderse 

poco a poco. 


saga de “Zork”, ¿ e 
por tanto con éste o E 

y como lo dice el and pi 
título volvemos al 

mundo de los 
grandes poderes 
de la oscuridad, 
pero con nuevos 
personajes, exce- 
lentes gráficos, es- 
cenas con actores 
reales, buena mú- 
sica, en definitiva, 
los cinco textos de 
aventuras clásicas de Info- 
com vuelven a la carga. 


“Indiana Jones and the Last Crusa- 
de”, “Loom”, “Indiana Jones and the 
Fate of Atlantis”, “The secret of Mon- 
key Island” son algunos de los títulos 
con que la firma hermana de Lucas- 
film nos ha proporcionado muchas 
horas de entretenimiento. También 
fue quien en 1992 puso en el merca- 
do títulos como “The 
Secret of Monkey Is- 
land” y “Secret We- 
apons of the Luft- 
waffe” en CD ROM 
y ahora nos trae al- 
gunos títulos más 
como “Maniac Man- 
sion 2 - Day of Ten- 
tacle” en donde se 
ha utilizado nueva- 
mente una versión 
actualizada del 
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La compañía fundada por Robert y Ri- 
chard Garriott, Charles Bueche y el ex- 
astronauta Owen Garriott, padre de 
los dos primeros, cumple este año 
diez años de vida y desde su cuartel 
general en Austin, Texas, nos hacen 
llegar sus puntos fuertes para la próxi- 
ma temporada: “Ultima Underworld 
Il, Laberynth of Worlds” se inicia al 
cumplirse el año de la derrota del 
Guardián en “Ultima Vil: The Black 
Gate”. En conmemoración de este 
hecho todos los líderes de Britannia 
se reunen en un castillo y por su- 
puesto tú, el Avatar, estás invitado. 
Pero cuando la fiesta está por aca- 
bar, el Guardián ataca de nuevo cn 
cerrando a todo el castillo dentro de 
una gema. 

Lo alternativa que da este malvado 
personaje es simple: deberá ser 
aceptado como regente de Britannia 
por todos los héroes prisioneros o 
éstos morirán de hambre mientras 
sus secuaces conquistan la tierra. En- 
tonces entrás tú, que como siempre 
encontrarás la punta del ovillo en 
forma de una gema que es exacta a 
la gigantesca que les mantiene pri- 
soneros. Pero, lo relevante de esta 
piedra preciosa es que cada una de 
sus facetas son umbrales de otros 
mundos; en la exploración de éstos 
hallarás que también sus habitantes 
están dominados por el Guardián y 
que con tu ayuda ellos podrían de- 
rrotar a las fuerzas del mal. Durante 


ULTIMA VII, 
PARTE DOS, 
DARA MUCHO 
QUE HABLAR. 


We create worlds" 


estos viajes irás recolectando todo lo 


necesario para lograr la ansiada liber- 
tad. 


Todo esto puede parecer un simple 
paseo por diversos mundos, pero la 
realidad es bien distinta: en el castillo 
la comida y el agua se acaban y el 
tiempo es tu principal enemigo. Aho- 
ra como dice Igor en el Jovencito 
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SCUMM (Script Creation Utility 
for Maniac Mansion) que supo- 
ne un tremendo avance dentro 
de las aventuras controladas a 
través de un parser, “Indiana Jo- 
nes and the Fate of Atlantis”, 
“Star Wars 3-D: Rebel Assault” 
con sus 15 niveles paro volar, com- 
batir y divertirnos. 
“X-Wing” es la gran aventura ga- 
láctica, creada por el mismo diseña- 
dor de “Secret Weapons of the Luft- 
waffe” Lawrence Holland y Edward 
Kilham, en la que nos embarcamos 
en un simulador de combate espa- 
cial. Con él viajaremos a lejanas ga- 
laxias en busca de las naves del im- 
perio con la suavidad de una super 
nave que se mueve en el vacio. Este 
videojuego es por el momento la 
mayor creación en cuanto a simula- 
dores que han salido de LucasArts 
desde su funda- 
ción en 1982, pero 
esto no debe sor- 
prendernos pues 
de esta factoría de 
ilusiones han sali- 
do grandes obras 
en cuanto a este 
espectro del video- 
juego, como: “Bat- 
tlehowks 1942”, 
“Their Finest Hour: 
The Battle of Bri- 
tain” y por supues- 
to “Secret Wea- 
pons of...” Inspi- 
rado en lo trilogía 


de la Guerra de las Galaxias “X- 
Wing” nos hace volar como miembro 
de la Alianza en su esfuerzo por com- 
batir a las fuerzas Imperiales coman- 
dadas por el siniestro Darth Vader. 


Frankenstein: “siempre se puede es- 
tar peor” y aquí se cumple al pie de 


La saga de productos con la de- 
nominación de "Ultima Under- 


rres y demás escenarios ad hoc. 


dián? Y, si puedes, ¿salvarás a Britan- 
nia? “Ultima VII Part Two, Serpent Is- 
le” es la continuación en cuanto a 
guión se refiere de “Ultima VII, The 
Black Gate”, aunque no es necesario 
tener un conocimiento previo de la sa- 
ga, pues éste es un juego unitario. 


MEGATOON 
ENTERTAIMENT 
GROUP INC. 

Se trata de una compañía canadiense 
afincada en Quebec y que con varios 
títulos de importancia atacan al mer- 
cado con libros de comics multimedia 
para PC y en CD-ROM para formato 
Macintosh, como: “Goferwinkel's ad- 
ventures - The Lavender Land”, “Wallo- 
bee Jack”, “Jersey Devil, saves the 
days!” y “Eddie the robot”. 
“Goferwinkel's adventures - the La- 
vender Land” es la historia de un niño 
de diez años que a través de la magia 
de la realidad virtual se convierte en 
Goferwinkel, un personaje aventurero 


la letra lo dicho por nuestro deforme 
amigo, pues un agente del Guardián 
se dedica a matar uno a uno a nues- 
tros héroes prisioneros, por otra par- 
te sus huestes se dedican a urrasar 
todas las poblaciones de Britannia. 

Este es un gran juego para los aman- 
tes de los RPG, pues tiene todos los in- 
gredientes necesarios para ello y si no 
me creen tomen nota: - Ocho nuevos 
mundos para explorar, desde castillos 
fantásticos a cavernas en el hielo, to- 


- Una ventana de mayor tamaño con 
visión panorámica para los efectos de 
3D. 

- Gráficos de mayor definición y con 
movimientos más suaves y que se iden- 
tifican más con la realidad. 

- Nuevos embrujos y hechizos que te 
permitirán tus propios objetos encanta- 
dos y otros pequeños y “sucios trucos”. 
Entonces, deberás afrontar las siguien- 
tes cuestiones: ¿podrás salvar a los 
cautivos? ¿Evitarás que los líderes de 
Britannia cumplan los deseos del Guar- 


que se ha perdido en Lavender Land. 
Siendo su deseo primordial volver a su 
casa, aunque para eso antes tendrá 
que vencer a ciertos enemigos. 

Se trata de un clásico de aventuras 
para niños con una paleta gráfica de 
256 colores, banda de sonido de gran 
calidad, textos y locución sincronizada 
y elementos interactivos cuando el “lec- 
tor” puede ayudar a Goferfinkel a ele- 
gir su destino. 

“Wallobee Jack, Bingi-Burra” se en- 


a r 
Si hubo alguna estrella en el reciente certámen de las 
Vegas, ése fue sin duda el CD-ROM. El mencionado 
dispositivo, acaparó la atención de todos y cada uno de 
los sectores del videojuego. No queda ninguna duda de 
que, efectivamente, igual que todos los caminos conducen 
a Roma, en el caso de los juegos, parece estar muy claro 
que conducen al uso indiscriminado de este dispositivo. 
Por factores diversos, el CD-ROM configurará los 
ordenadores personales de “casa” en un futuro muy 
lejano. Los motivos son suficientes y claros: 
independencia, sobriedad y seguridad, al menos para los 
usuarios, para las compañ ías, la la 
juegos que puedan ser “pirateados” di 
contentos, tan sólo queda un pero que poner, el precio, ya 
que actualmente en nuestro país, permanecen en un nivel 
un tanto caro e inseguro para los ciudadanos de a 


cuentra en una línea similar “Gofer- 


Indiscutiblemente, un sistema que aunque no raudo, 
puede tachárse de rápido y limpio, será capoz de labrarse 
un porvenir conveniente dentro del mundillo. Su 
independencia de uso respecto al resto del sistema, le dota 
de todas las capacidades necesarias para que podamos 
actuar sobre el juego en sí, sin desbaratar las capacidades 
restringidas que la mayoría de los profesionales y no 
tanto, del ordenador poseemos. ¿Una ventaja, una 
desventaja? Los organizados sabrán de los placeres que 
está moravilla, cuando descienda su precio, nos 
proporcionará sin duda alguna, permitiéndonos acumular 
gran cantidad de juegos en un reducido espacio y siempre 
listos para su disfrute. 

No hoy duda, el futuro está dentro del CD-ROM, al menos 
es lo que se puede deducir a tenor de lo visto, probado y 
comprobado en la mencionada feria americana. 


winkel's Adventure”, pero el personaje 
central es un pequeño canguro austra- 
liano que viaja por todo el planeta 
buscando tesoros arquelógicos, sí es 
un Indi Jones que va dando botes en 
sus aventuras. En ésta es contratado 


por las noches se convierte en un super 
héroe que combate el mal en su ciu- 
dad, Jerseyville. Aquí nos retrotraemos 
a un clásico de los cómics en cuanto a 
guión se refiere, sobre todo a ser un 
reportero ounque esta vez es radial y 
no de un periódico como el Daily Pla- 


por Francesca Felinski, miembro activo 
de World Treasures Inc. para que la — net. 
ayude a encontrar la mítica piedra Bin- Con “Eddy The Robot” los chavales 
gi-Burra. conocerán principios científicos básicos 
En su segunda aventura “The Curse of mientras se divierten a través de las 
Isis”, nuestro héroe conocerá los secre- “Edutaing Escapades” que es como se 
tos de las pirámides de Egipto. titula su aventura. 
“Jersey Devil, Save The Day” es un Los videojuegos de Megatoon Enter- 
periodista radial durante el día y — tainment Group se destacan por dos 
motivos: 1* la alta calidad gráfica y 22 
la forma agradable y sencilla 
con que conducen a la diver- 
sión a los niños que se acercan 
al PC como máquina de di- 
versión ilimitada. 


NOMLDTO, 
did 
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Esta compañía californiana, 
fundada en 1979, autora de la 
saga “Eye Of The Beholder” 
pondrá en el mercado norteame- 
ricano para este mes la tercera y 
última versión “Assault on the 
Myth Drannor”. Con esta entrega 
acaba en una “grand finale” una 
de las series mejor logradas de la 
gama conocidad como juegos de 
role, nuevos compañeros para 
viajar con los héroes de Darkmoon 
mientras exploramos el tercero y 
més peligroso de los juegos. 
Entre los puntos más importan- 


tes se destacan los gráficos de 3-D, 
que simplemente son sensacionales. 
También no quiero dejar pasar el cui- 
dado con que los diseñadores han tra- 
tado toda la historia, que supera con 
creces lo ya hecho en “Eye of the Be- 
holder 11” y no digo esto porque en 
“The Legend of Darkmoon” se hayan 
quedado cortos en algún aspecto, sino 
porque este juego tiene un despliegue 
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técnico impresionante en sonido, juga- 
bilidad y extensión,pues tenemos ante 
nosotros 50% más de videojuego que 
en el anterior, 

Otro título que dará que hablar 
oportunamente es “Veil of Darkness” 
que ya ha salido en los “states” y 
que en breve tendremos por estos la- 
res. Con este juego de rol nos trans- 
portamos, encarnando a un piloto de 
carga cuyo avión se estrella, a Ruma- 
nia y para situarnos en la década del 
130. Este es el lineamiento general 
del guión, pero lo bueno comienza 
de la mano de la tecnología visual en 


DRACULA TIENE 
UN HUEQUECITO 
EN "VEIL OF 


DARKNESS 


tiempo real que nos introduce de lle- 
no en una pesadilla gótica con mati- 
ces épicos. Aquí nos tendremos que 
defender de un vampiro llamado 

Kairn y de una pléyade de “amigui- 
tos” de este buen señor. 

El videojuego fue desarrollado por 
Event Horizon, los mismos que han 
realizado “Summoning” del que ha- 
blaremos en extenso en la revista OK 
PC N? 10 correspondiente al mes de 
mayo, y creo sin exagerar que han 
hecho una gran obra donde las tram- 
pas más terribles no faltan, como 
tampoco los cruentos combates, pero 


lo más destacable es la interacción de 
gran cantidad de caracteres que no 
puede ser más sencilla. 

“Dark Sun: Shattered Lands” es el vi- 
deojuego que ha costado cuatro años 
de trabajo y más de 45.000 horas 
dedicadas al diseño y desarrollo de 
dos compañías SSI y TSR, Inc. En el 
comienzo del juego, tú, sí, sí, tú eres 
condenado por un rey-brujo a luchar 
por tu vida contra monstruos y/o gla- 
diadores. Con el poso del tiempo, y si 
puedes te reunirás con otros esclavos 
evadidos para formar un poderoso 
ejército para combatir al del malvado 
rey. Dado que la historia no es lineal 
y su extensa capacidad de conver- 
sión de caracteres, un jugador puede 
esperar entre 50 y 100 horas de en- 
trenimiento con este juego, del que 
sin duda hablaremos más adelante. 
“Flashback” nos traslada al mundo 
de la ciencia ficción desarrollado por 
Delphine Software, creadores de 
“Another World”, donde a través de 
gráficos poligonales se llega a un ar- 
cade de gran calidad. En él te con- 
vertirás en Conrad B, Hart, un cientí- 
fico que en el año 2142 está prepa- 
rando su tésis sobre densidad mole- 
cular. Para esto desarrolla una má- 
quina capaz de analizar la estructu- 
ra molecular de cualquier ser vivien- 
te y los problemas comienzan cuan- 
do descubre que varios de los miem- 
bros más destacados de la sociedad 
no son humanos, sino extraterres- 
tres.Tres mundos, seis niveles y cien 
horas de entretenimientos te esperan 
en este videojuego que está al caer. 


Saúl Braceras 


Para todos aquellos que hayan tenido el 
placer y privilegio de jugar con el "Guns- 
hip 2000" original sabrán cual es la canti- 
dad de diversión, a mitod de camino entre 
el realismo y la ficción, que han vivido en- 
tre sus bites, 

"Gunship 2000" es, sin lugar a dudas, 
el simulador de vuelo para helicópteros 
más completo de todos los tiempos, posee- 
dor de una cantidad ingente de opciones 
que obligaban a todo usuario a estudiar 
su manual con todo tipo de detalles. Una 
vez reconvertido el mentado jugador, la 
adrenalina era capaz de fluir incesante- 
mente hasta las distintas terminaciones 
nerviosas, haciéndonos vivir una aventura 
sin parangón alguno en el mundo de los 
“ordenatas”.. 4 

Para comenzar a jugar tendremos que 
armarnos con nuestro ratón y seleccionar 
varias cosas. 47 

En primer lugar estará el escenario de 


nuestras operaciones, A las ya aparecidas 
en “la primera parte” en Europa central y 
el Golfo Pérsico se le unen ahora las islas 
Filipinas y la Antártida. 


os3 
PARE 
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A continuación nos moveremos en direc- , 
ción al panel de pilotos. Allí daremos Ya metidos. de lleno 
nuestro nombre verdadero y el apodo con Personas que. forman 
el que queremos ser conocidos mundial- — tendremos la pol 
mente así como el cuerpo al que queremos — de los may 
pertenecer (infanteria uero-transportada, — gr 
marines, etc.). 

Si lo que preferís es veros las caras con Contraremos con viejos con 
el “ser” que se encuentra en primer plano — AH-64A Ay , AH-1W Su 
podréis elegir entre un modo sencillo di 
pilotaje empedernido o un “trainig” o en- 
trenamiento donde nos iremos familiari- 
zando con el aparato... volador.. 


y 
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[those helicopters don't come cheap. 


AIRSPEED: 94 HERDING: 356 — ALTITUDE: 228 


es decir, la elección despiudada de una 
serie de opciones que cualquiera, valga la 
redundancia, puede elegir. Es precisamen- 
te a partir de este punto, que coincide con 
el mismísimo despegue, donde el talento 
volador del usuario “Gunshipero” entra 
en acción. 

Sobrevolar los cañones, invadir las line- 
as enemigas con el tewmple suficiente co- 
mo para no ser alcanzado, disparar y 
acertar sobre los objetivos aparte de sa- 
ber cuándo ascender o descender. entre los 


abruptos accidentes geográficos es algo que “Gunship 2000” y 
estos nuevos discos de misiones saciará con todo lujo de deta- 
lles. Lo demás sobra. 

Porque en este juego, si de algo puede presumir, es de pose- 
er misiones para todas las edades y sexos, enemigos mecani- 
zados que poseerán todo tipo de impedimentos logísticos y una 
posición bien tomada que deberemos reventar, literalmente, 
para poder ascender hasta otras categorías de vuelo. 


NO VA MAS. 

Evidentemente esta nueva entrega de' misiones necesita del 
“Gunship 2000” por lo que el usuario medio, conocedor ya de 
las esencias de “la primera parte”, podrá entrar directamente 
hasta los confines de la Tierra, donde los campos magnéticos 
impedirán que nuestra brújula nos guie convenientemente o las 
selvas tropicales nos impida ver, discernir y cinsecuentemente 
atacar a nuestros enemigos con comodidad. 

Esta nueva entrega es saludable y muy apetente, tanto para 
pilotos experimentados que busquen sensaciones fuertes como 
para novatos que anhelen una “entrance” en este loco mundo 
sin dificultades ni descalabros. 

Este “Gunship 2000 Philippine Islands £ Antarctica Scenario 
Disk” es recomendabilisimo. 


JAVIER S. FERNANDEZ 
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| ablar, hablar, hablar... sólo pala- 
H bras. La verdad es que no sé por 
donde empezar. Nunca antes había 
tenido que escribir sobre un simulador de 
vuelo tan complejo y con tal grado de per- 
fección, que no supiera por dónde comen- 
zar a describir sus posibilidades, A mí, 
personalmente, siempre me gustaron las 
historias bien contadas, sobre todo si con- 
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tenían largas descripciones. Este es uno de 
esos casos, así que, comenzaré mi relato 
por el principio, como debe ser... 

La acción se desarrolla en el año 2003. El 
problema que ha plagado el siglo ante- 
rior, está ahogando el nacimiento del nue- 
vo. El enemigo se llama ¡Cocaina! Las ga- 
nancias de los distribuidores, significan 
millones de dólares cada año, las de los 


manufacturadores, decenas de billones ca- 
da año: son los magnates de la droga. 
Hoy, al amparo de la O.N.U., una nuevg 
fuerza de cobertura se ha creado para 
atacar el corazón de ésta plaga: el Co- 
mando Aéreo de Táctica Avanzada. 


TAC. 


Tú, como comandante, debes coordinar la 


la que haga coer a los magnates 
brigios dla Ayudado de los F-22 y los 
Apache, construye antes una red de inteli- 
gencia, estudia los informes del reconoci- 
miento y manda misiones aéreas para 
destruir las factorías, plantaciones, etc, 
Conduce día a día las misiones desde el 
centro de operaciones o pilota tú mismo 
uno de los aviones o cualquiera de los he- 
licópteros. Pero ¡cuidado! Los señores de 
la droga, se habrán equipado con todo lo 
mejor que el dinero sucio puede comprar. 
No estarán allí para ver cómo su imperio 
se derrumba, pero lucharán ocultos, con 
todo su potencial, 
Ataca, pero hazlo con todos tus recur- 
sos, porque los magnates de la droga 


un buen estratega, o saber pilotar bastan- 
te bien un F-22, cosa que adquiere mayor 
dificultad según el nivel que elijas. Hay 
tres niveles: 

1 - Si quieres volar en un F-22 o Apa- 
che, y disparar a los blancos. 

2+ Si deseas enfrentarte a uno de los 
señores de la droga. 

3- Si te apetece un gran final con una 
campaña contra los cuatro magnates de la 
droga, juntos. 

Personalmente, te recomiendo que pro- 
greses a través de los niveles, antes de en- 
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( ET WAR AGAINST DRUGS 
¿ MICRO PROSE. 
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trar de lleno con tu equipo en la campaña, 
Paro: al Na de PvaRtos: DO e LORI 
dor y lo que cuenta es tu decisión. 


COMENZANDO EL JUEGO 
Después de los impresionantes gráficos 
que verás en la introducción, el juego em 
[ses con la aparición de un fichero, Cada 
, es una posible campaña. Elige uno 
que esté vacío, y pulsa en “New Cam- 
paign”. Aquí, deberás designar el titulo de 
tu campaña, elegir la dificultad y poner 
nombre a los pilotos, si es qu decides no ir 
tu solo. Pulsa OK, y verás los detalles de 
tu campaña en la carpeta: Nombre, día, 
número, muertes, equipo sobrante... Pulsa 
“Load Campaign”. Desde ahora, ya pue- 
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des comenzar tu misión. A.T.A.C,-no fe" 
ne pre-misiones, asi que tienes que co- 
menzar con la primero. 

En lo oficina, donde se realizan los 
[rr sd rige pla 


¡juego a tu gusto. Sálvalas, para no tener 
que estar grabándolas continuamente 


cada vez que quieras comenzar, 

3.1 Se tra- 
sa del cajón dolor: Anand 
nuestra campaña . Si no la tu- 
viésemos aún, la crearíqmos, del mismo 

4»! El jue- 


go se gana o pierde, según la capacidad 
de reacción que tengas a los informes 
de inteligencia. Son informaciones reco- 
gidas antes, durante y después de la 
campaña. Lee los informes y elige uno 
de los iconos que hay al lodo. Ahora es- 
tás en el mapa (MAP). Es impresionante, 
¿verdad? El puntero amarillo, con el re: 
cuadro, indica el blanco a destruir, 
Cuando la cruz amarilla no tiene recua- 
dro, es que no hay información alguna 
a destacar. Puedes moverte a lo largo y 
ancho del mapa, que, además, posee 
un zoom para visión generalizada o de 
detalle en una zona concreta. 


5» 

En ésta sección, debes elegir el nombre 
de los pilotos y qué aparato llevarán. 
Los F-22 puedes armarlos con lo que te 
de la gana, pero los helicópteros, has 
de cargarlos con provisiones para los 
agentes de inteligencia o con armamen- 
to. Una cosa y otra, nunca las dos. Para 
dejar las provisiones, el helicóptero debe 
aterrizar. 


pa Es como 
una visión de conjunto. Puedes mandar 
1,2,3 6 4 aviones juntos. El set “puntos de 
referencia”, te da opción en la pantalla 
MAP a dar las órdenes individuales a ca- 
da avión, que luego vendrán reflejadas en 
la carpeta con pinza. En los bordes está el 
código de cada avión. 

Pulsa ahí, y verás las órdenes del avión 
elegido: las cumplidas y las que faltan por 
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Habrá que te- 
ner en cuenta 
cada uno de 
los datos con 
los que nos 
iremos enri- 
queciendo du- 
rante nuestro 
vuelo ya que 
son la base 
principal para 
llevar a buen 
fin la consecu- 
ción de los ob- 
jetivos perse- 
guidos. 


cumplir. Las 
órdenes despegar-aterrizar, no se pueden 
cambiar por razones obvias. 


As 

La cruz emarilla del mapa 
(MAP), indica el blanco elegido en el infor- 
me de inteligencia. Escoge en el mapa un 
punto de referencia, y las acciones que 
creas necesarias, de la lista de órdenes 
para los aviones o helicópteros. Una línea 
roja se dibujará desde la base hasta el 
destino. Puedes también señalar el radio 


de acción de tu 
potencial, por- 
que si vas a 
atacar, por 
ejemplo, un co- 
mión, puede 
que mientras tú 
llegas, él se haya desplazado del punto 
inicial donde estaba, y no puedas alcan- 
zarlo. Puedes ajustar la altura a la que 
quieres que vuelen tus aviones y hacer 
transcurrir el tiempo más deprisa o despa- 


cio, e incluso llegar a detenerlo. Si el tiem- 
po está acelerado, se detendrá automáti- 


8- 

Es el 
tablón de anuncios, 
donde puedes 
revisar el estado de 
los aviones. Se 
encuentra en la sala 
de operaciones. Para 
tomar el control del 
avión, y saltar dentro 
de la cabina, pulsa FLY. 
Cuando vas en el avión, 
*Shift/M” te traslada a 
MAP. 


De Es el final 
de la misión del día. En 
"Mission Debriefing", re- 
posarás los acontecimientos 
del día: éxitos y fracasos. Puedes acabar 
aquí, pero recuerda que todos los infor- 
mes y todas las novedades relacionados 
con los magnates de la droga, que no ha- 
yan sido resueltos, seguirán el lógico de- 
venir de los acontecimientos. Si, por ejem- 
plo, dejas ir un convoy de drogas, éste al- 
canzará un puerto o aeropuerto, y llegará 
a distribuirse, lo que hará a los magnates 
de la droga, más ricos y poderosos, y por 
lo tanto, más dificiles de combatir. 


llegar a ser mucho 
más complejo «sobre 
todo si te atreves 
con el nivel tres-, 
pero no podria 
contar en pocas 
páginas lo que 
necesita ciento 
setenta y cinco 
en el manval, 
No to asustos 
por la canti- 
dad de pági- 
nas: a más 
páginas, más 
complejo y 
emocionante se 
hace el juego, 
porque te expli- 
cará hasta la 
más mínima posi- 
ble situación que 
puedas encontrar 
en el simulador, exprimiendo todas las 
situaciones al máximo. Esto te hará sen- 
fir dueño de la situación. Es una sensa- 
ción muy agradable, 

Te he dado los pasos esenciales para 
que vayas familiarizándote con el progra- 
ma. 

Pero si, a pesar de todo, quieres mi opi- 
nión personal, te diré que es de lo mejor y 
más novedoso que he visto hasta ahora 


Pensing 


biente en el que se desarrolla la acción, el 


E ide dentada le cabida o 
una vez allí, pulsar F2 o F3 para tener una 


que se plantean a poco de comen- 
zar a manejar cada una de las maniobras 
de las que nuestros aparatos están dota- 
dos, lo demás será coser y volar. Todo 
'No Ub ateo Toma dlomiro ¡de na 
opinión del juego, como la que yo tengo; 
Hoy por hoy, es lo mejor que he visto, 
Creo que con ésto lo digo todo. 


José Villalba Medina, 
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¿MISTERIO 


En los albores de la 


2d A humanidad, cuando 
- un mundo exterior 
ye e qe hostil, amenazaba la 
vida del hombre, y le 
obligaba a refugiarse 


en cavernas a 
distintos niveles del 
subsuelo, la necesidad 
del movimiento 
apareció. Las familias 
demandaban un 
transporte rápido y 
seguro, pagando por 
ello: un viaje, dos 
gusanos Fallera y 
medio kilo de tripas. 
Un bono de diez, la 
lengua, la sangre y 
las orejas de un 
cerdo. En aquella 
época, tantas 
personas, tantos 
gorrinos... 


NQUITATI 


wando llegas al nivel 38 de UGH! los 

códigos formados por palabras co- 

mo la que da título a éste artículo, 
no te resultarán extraños... si es que, al 
llegar a ese nivel, todavía tus ojos perci- 
ben algo. Pasado ya el nivel 43, que in- 
cluye tormenta de nieve y rápidas inunda- 
ciones, las escribirás casi intuitivamente en 
tu lista de control de niveles. Firstcommu- 
nion, Figurativetheatre, Burntofferings, 
Mysteriuminquitatis... son algunas de las 
más de cincuenta -sí, 59 niveles- palabras- 
código. Pero no te preocupes, porque los 
hay peores en otros niveles. Por ejemplo 
el nivel 59: ¡vas a saber lo que es sufrir! 


¿Te preguntas en qué consiste el juego? 
Bueno, de todas formas, si no era eso lo 
que te preguntabas, te lo voy a decir: 
nuestro Je es un taxista con un heli- 
-un modelo 


ta a 


helico-taxi y tú deberás llegar hasta la ca- 
verna que le fué indicada. Una vez allí, 
saldrán por su propio pie del aparato. Só- 
lo puedes transportar una persona u obje- 
to por viaje. 

Todas las maniobras que hagas, deben 
ser ejecutadas con muchísima delicadeza, 
porque si vas dando porrazos, te estrella- 
rás. ¡Quedas avisado: el aparato es pro- 
fundamente sensible! De todas formas, 
hay tres niveles de sensibilidad a elegir. 

Algo esencial, como en todos los jue- 
gos, es la energía, que te vendrá señalada 
por una barra en la parte inferior del mo- 
nitor. Cuando se vaya gastando, para re- 


cuperarla, deberás recoger una Pra 
con ojos que andará por ahí tirada 

positarla encima del fantástico part Eo 

dente”. Al sentir el peso de la eredlaial 

árbol te dará un fruto: eso será tu forma 
de obtener energía. Cada vez que repitas 

- la operación, te dará un fruto disti to, 


hasta nus 


Al 


LD O O 


Y ahora, las dificultades. Ya es algo clásico 
que, en éste tipo de juegos, aparezca de 
vez en cuando algún aguafiestas que in- 
tente estropearnos el “invento”. Bien, pues 
hay tres: un dinosaurio dormilón que des- 
viará la “nave” con el aire de su respira- 
ción cuando pases cerca de él; un Ptero- 
dáctilo que cruzará volando la pantalla - 
del cual debes evitar todo mínimo roce, 
porque si no, no sobrevivirás, aunque pue- 
des derribarlo dejando caer sobre él la 
piedra-; y por último, un Trióptero (tres- 
cuernos) que embestirá contra el aparato 
cada vez que se pose cerca de la caverna 
donde pasea el bicho. El roce con éste, no 
te afectará, pero para deshacerte de él y 
poder coger al cliente que se encuentre en 
esa caverna, debes tirarle encima la piedra 
con ojos para aturdirlo. Esto te dará tiem- 
po y la persona que has ido a recoger, po- 
drá subir tranquilamente al helio-taxi. A 


cualquiera de los tres, lo 
puedes aturdir con una 
pedrada. 

Si alguien cae al agua 
porque le has derribado 
de su caverna, puedes 
descender hasta el estanque y 
esa persona se acercará nadan- 
do si no transcurrió demasiado 
tiempo. Pero si es el anciano 
quien cae, se ahogará... dada su 
condición física. 

Por último, decirte que tiene 
modo de dos jugadores y un menú en la 
presentación del programa para elegir las 
opciones que más te interesen, tales como 
la dificultad, introducir códigos, uno o dos 
jugadores, etc... 


Bueno, realmente muy bueno... En verdad 
es uno de los mejores, más entretenidos y 
sencillos juegos que jamás tuve en mis ma- 
nos. Careciendo de toda complicación, hará 
de vuestra habitación un santuario del cual 
no querréis salir jamás, hasta haber termi- 
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nado todos sus niveles. Los gráficos claros, 
logrados y austeros, dan sensación de lim- 
pieza en la pantalla, así como sus movi- 
mientos y colores, le otorgan una credibili- 
dad poco común. Gracioso y minuciosa- 
mente estudiado en cada uno de sus com- 
ponentes, UGH! pronto se colocará en los 
primeros puestos entre los mejores. Posee, 
como diría Einstein, la belleza de lo simple. 


José Villalba Medina. 


La sencillez de manejo es la mayor vir- 
tud de un juego que se situará por mé- 
ritos propios en los lugares de privile- 
gio de las juegotecas particulares. 


Jugabilidad 


CONCURSO 3%: 


Gres POR AYUDARNOS A REALIZAR LA MEJOR REVISTA DE PC Con la amplia 
respuesta obtenida esperamos poderte dar una revista más acorde a tus necesidades 
como lector y “videojugón” de PC. 


José Hidalgo Ascencio - Cerdanyola 
Vicente Saiz Monfort - Valencia 


; Von Tobe ¡paga 
. Antonio Palau - Vinaroz 

IE Miguel Gutierrez Bustos - Mostoles 

ME Abel González Parra - Almendralejo 

IM Ignacio Javier Puig Casar - Valencia 
Iñaki Requena Tejero - Vitoria 

Juan Carlos López García - Villamarchante 
Pilar García González - Patiño 
Leonardo Barbero González - Madrid 
W Alberto Algaba Salazar - San Sebastián 
E Daniel Tello Granero - Tarragona 

ME Agustín Gutiérrez Minuesa - Zaragoza 
Ml José Luis Martin García - Laredo 

M Marco A. Nora Salazar - Madrid 

M Carlos iván Garcia González - Almeria 
M Juan José Gómez Moreno - Madrid 

E David Garcia De Dioniso - C. Real 

E Javier Sanchez Alonso - Tortosa 

M Jesús Manuel Pavaro Cuenca - Madrid 
E Paula Fernández Cordero - Asturias 

M Susana Lozano Sancho - Barcelona 

IM Juan José Gallardo Cañaveras - Madrid 
M Aurelio Gutiorroz Cidad - Barcelona 

M Miguel Martí Bibiloni - Manacor 

MW Jovier Presa Vázquez - Madrid 

E Gorka Sánchez Usúa - Vitoria 

ME Guillermo Calero Sánchez - Cádiz 

E David Puigtio Tramunt - Cardedeu 

E Jovier Torrijos Suero - Valencia 

M José Sousa Zamorano - Córdoba 

MM Ramón de la Iglesia Vidal - P. de Mallorca 
IM Antonio Pardo Saurt - Olesa de Monserrat 
M Esteban Martínez Martín - Tenerife 

M Alfonso José Jimenez Liñan - Sevilla 

ME Jerónimo Muñoz Calzado - Andujar 

E Carlos Medina Paz - Rubí 

M Ernesto Sanz Montaña - Valladolid 

IM Xavier Pijuán Sala - Barcelona 

WM Asier Cantero Cantero - San Sebastián 
WE Lorenzo Gil Guerrero - Calatayud 

ME Toni Llorch Esteller - Castellón 

Ml Sergio Torrente Pérez - Fontdevilomara 
W Josep Quintana Grau - Barcelona 

E Angel Soriano Ortiz - Dos Hermanas 

Ml Alfonso Pérez Couto - Ordenes 

ME Raul Trujillo Fuentes - Madrid 


M Juan José Potel Touceda - Valga 
IM Jovier Rubia Martínez - Alcorcón 
M Sergio Rodríguez Hernández - Madrid 
M Borja Mariño Suorez - Vigo 
E José Feixas Parramón - Anglés 
E iván Garcia Muñoz - Madrid 
ME Abel Graña Ramos - Ferrol 
M Cormen Hernández Aranda 
Sta. Perpetua de Mogoda 
IM Jesús Navarro Ruiz - Tomelloso 
M Alejandro Careño Gutierrez - Sant Boi 
NE Sergi Aldoño Cerqueda - Borcelona 
M Rafael Muñoz Tripiana - Madrid 
E Roberto Guellida Valverde - Barcelona 
IM Rofoel Sancho Martínez - Sevilla 
M Alberto López Penide - Poio 
E Néstor Martinez Salo - Cala D'or 
IM Rosalía Losada Galiñanez - Cambados 
io Ruiz Platero - Móstoles 
li Montfort Castillo - Barcelona 
Ml Miguel de Arriba Mendo - El Arenal 
ME Pablo Naveira Sobrina - La Coruña 
M Blanca Rodríguez García - Avila 
M José Miguel Gavila Sivera - Denia 
uan ES a Fresneda - Madrid 
E Dani Sanohuja Navarro - Salt 
ME José Miguel Penalva Tebar - Alicante 
WM Luis Antonio Rodríguez Alvarez - Langreo 
E David García Cascales - Madrid 
M Andrés Isart Bertrand - Barcelona 
M Juan Casamitjana Foez - Jerez de la 
Frontera 
M Marcos Antonio Carrión Fernández - 
La línea de la Concepción 
M Juan José Olivares Jimenez - Arucas 
M Oscar González Fernández - Barcelona 
MW Fco. Javier Ruiz Ruiz - Arenis del Mar 
M Conrado Gómez Durán - Borcelona 
M Mario Dolores López Santiago - Guadix 
Juan Carlos Ríos González - Péscola 
M José Ismoel Miguez Sanchez - Sestao 
M Beatriz Martinez González - Alcala de 


Henares 
M Julio Angel Sanchez Mustieles - Valencia 
Wi Fco. Rodríguez Sanchez - Caldes de Mar 
IM Ferrán de llano ¡ E - Barcelona 
M Josep Serra y Virgili - Tarragona 
Miguel Angel Herrán Larrea - Las Arenas 
MM del Rosario Roldán - Alcalá de Henares 


M Daniel Martínez González - 
Henares 

é Maria Dieste Pérez - Zaragoza 

ia Gomera Bone - Barcelona 

M Jesús Román Rodelgo - Madrid 

ME Tomás Sanchez López - Valencia 

ME Luis Carlos Navarro Ruiz - Tomelloso 

IM Mario Carles Serrano - Villa Real 

M Sergio Pila Páramo - Crenedo de 
Piélagos 

M Manuel Guillán Canut - El Grove 

ngel Durán García - Madrid 

WM Fco. Felix Moreno Moreno - Alicante 

IM Javier Camino Ortiz - Torrelavega 

M Rofoel López Sanfelix - Poliña 

IM Xavier Campdepadrós Ortigosa 
Barcelona 

MRoúl Sanchez Poniagua Ciudad - Mérida 

E Carlos San Juan Crespo - Tarrazona 

Iñaki Suarez Alvarez - San Sebastián 

nrique Rego Caballero - Madrid 

W Sergio Ocio Barrales - Beceña 

ME Dovid Cifre García - Tarragona 

M Juan Fco. Zapota Sanchez - Catarroja 

M Pablo García López - La Coruña 

M Alfredo Iglesias García - Madrid 

IM Pablo Vera Cuenca - Fuenlabrada 

M Javi García López - El Egido 

E Diego Montoto García - Gijón 

juan Pujol Amengual - P. Mallorca 

gio Pasos Conde - Madrid 

José Luis Pérez Aparicio - Burgos 

IM Pilar Suarez Ortega - Gijón 

IM Juan Josó Crespo Martínez - Totana 

M Roberto Gellida Valverde - Barcelona 

M Leonor Vázquez López - Ferrol 

Juan Carlos Sanchez Del Rey - Baleares 

E Enrique Piñiero García - Fene 

M Daniel Palacios Mendez - Madrid 

juan Ferrero Fernández - Santander 

Juan Almendro Cruzado - P. Mallorca 

'co. Javier Carnero Alonso - Luanco 

M Jomodab Rodriguez Delgado - Lérida 

M Nieves Garcia Rubio - Madrid 

IM Jesús Antonio Ugarte Oribe - Vitoria 

M Lucía Zayas Serrano - Soria 

M Joan Cervera ¡ Fresno - Barcelona 

WE iván Juvillá Ollé - Barcelona 

W Albert Jousac - Gerona 


Alcalá de 
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“A 
(23 Pasarela 
SOUND BLASTER 


Káiser es un juego de estrategia donde debes 
conseguir que tu principado sea el más fuerte 
tanto económica, como militarmente. 


ropa un gran número de naciones un nombre y na- 
germanas unidas por el comercio y  cionalidad así co- 
la misma lengua pero divididas por go- mo el sexo para 
biernos, costumbres y religión. Aquí co- que el juego nos 
mienza este juego de estrategia donde tu trate como “Sir” o 
puedes cambiar la historia para conseguir “Lady”, a conti- 
que tus vasallos te amen y respeten. nuación se nos 
pedirá la región 
ELECCIONES INICIALES que queremos go- 
Después de ver la presentación del pro-  bernar a elegir entre Hannóver, Prusia, — durará cada turno, el juego está pensado 
Saxon, Hessen, pora que puedan jugar tantas personas 
Flandes, Bavaria, como regiones hay pero por desgracia no 
Austria Tirolesa y para jugar sólo contra la máquina y si 
Bohemia. Por últi- — quieres jugar sólo todas las opciones mili- 
mo se nos pide la  tares y de comercio no estarán disponibles 
fecha de comienzo y te tendrás que dedicar a 
y el tiempo que simplemente dar de comer a 
tus vasallos. 


MANTENER 

PROSPERA 

TU REGION , 

El mantener tu región 

próspera no es nada fácil 

y debes controlar la pro- 
ducción de maiz, los 
campos que tienes, los 
molinos y almacenes de 


E: el año 1700 existían en centro Eu- grama elegiremos 


A medida que tu región prospere, podrás ir adquiriendo edificios, palacios y 
campos donde podrás plantar las diferentes cosechas que olimenten a una po- 
blación más o menos contenta de tu mandato. 


maíz que influirán directamente en la na- 
talidad y mortalidad de la región. Tam- 
bién deberás tener cuidado con las plagas 
de alimañas que asoltarán tus almacenes 
y mover tus reservas de maíz de un alma- 
cén a otro. Si consigues una región prós- 
pera conseguirás que lleguen inmigrantes 
de otras regiones lo cual reforzará tu eco- 
nomía, 

Poco a poco tu región irá mejorando y 
podrás comprar casas, palacios, campos 
de cultivo, catedrales, muros de defensa, 
ejércitos, etc. lo que puedas comprar esta- 
rá de acuerdo a tu economía con lo que 


deberás jugar con los impuestos y tener 
mucho cuidado de no caer en las manos 
de los prestamistas usureros. 

Si puedes jugar con otra persona se ha- 
bilitará la opción militar lo cual le da una 
gran emoción al juego, según como anden 
tus arcas podrás comprar batallones de 
infantería, de artillería, y de caballería, 
tras comprarlos deberás darles una expe- 
riencia realizando maniobras para que las 
milicias de campesinos se conviertan en 
auténticos soldados profesionales, por últi- 
mo deberás dar la orden de atacar a otro 
país. Una vez declarada la guerra se debe 
colocar cada unidad militar y darle sus ór- 
«donos ¡quo puedén sor: de atasaríal onómi 
go, destruir sus edificios y campos, captu- 
rar sus posesiones o defender el propio te- 
rritorio, La batalla empezará y podrás ver 
como se va desarrollado la batalla en vi- 
vo. 


Káiser cuenta con una banda sonora 
escasa ya que sólo suena en unas deter- * 
minados ocasiones pero como juego de 
estrategia que es cumple con su función 
para darle mas ambiente al juego. En 


cuanto al manejo del juego lo puedes ha- 
cer con joystick o con el ratón y es muy fá- 
cil de manejar ya que no requiere apren- 
derse una lista de teclas con funciones adi- 
cionales. 

En resumen Káiser es un juego de estra 
tegia muy divertido si vas a jugar con mas 
de una persona pero tal vez muy monólo- 
no y aburrido si quieres jugar sólo. 


Enrique Maldonado Rollizo.. 


Movimientos 


Sin saberlo aún, el asesino del escalpelo, esta- 
ba a punto de caer atrapado en las redes de 
Scotland Yard. Por supuesto, la a e tl 
investigación y pistas por parte 

Holmes, fue fundamental para la feliz resolu- 
ción del caso. ¿Jugáis a detectives? 


SHERLOCK Hi 


LA HISTORIA 

Finales del siglo XIX, la comisaría de Sco- 
Hand Yard se enfrenta a una ola de asesi- 
natos -sin duda la peor de toda su histo- 
ría- provocadas por el ya mítico Jack el 
destripador. 

Sarah Carroway, una joven cantante cu- 
yo trabajo desarrollaba en el conocido Re- 
gency Theatre, se disponía a abandonar el 
mismo para dirijirse a su domicilio. 

Ella no sabía que tras los cajones del ca- 
EAS 
atro- se encontraba su asesino. Se encon- 


traba posiblemente... Jack el destripador. 


ELEMENTAL QUERIDO 
WATSON 
Lógicamente y ante la completa inutilidad 
de los hombres de Scotland Yard, yo, 
Sherlock Holmes y mi inseparable compa- 
ñero de fatigas el Dr. Watson decidimos - 
siempre con la autorización del señor L'es- 
trade- realizar la investigación por nuestra 
cuenta. Obviamente desciframos el enig- 
ma del osesinato de la Srta. Sarah inclvi- 
dos los móviles que condujeron a ello. 
Aquí están los resultados de la investiga- 
ción pero, como queremos que tú también 
colabores en la finalización de la aventu- 
ra, tan sólo te comentaré las pistas princi- 
pales que nos condujeron a Watson y a 
mí a la resolución del caso. Espero que 


con ellas no tengas ningún problema para 
Negar hasta el final. 


¡vu 


ad 
sr 


ECRETAS DE 
)LMES 


Po 


LAS PISTAS 
Ten encuenta los posibles detalles 
el cuerpo de. la víctima que nos 
rd asesino, es- 

INCO y unos 
en el cuello y manos de la 


Ima. 

+ Una entrevista con su compañera 
Sheila Parker -supuesta testigo del cri- 
men- te revelará que Sarah tenía un 
posible admirador que desde ese mo- 
mento se podía convertir en sospecho- 
so. Unas flores que éste le envió te 
podrán aclarar muchas cosas acerca 
del caso. También te revelará el nom- 
bre de su hermana, Ann. 

Prestad especial atención ol he- 
cho de que su hermana Ann le regaló 
hace poco un collar a Sarah. Este collar tendrá mucha 
más trascendencia de la que pueda parecer. 

Un vistazo al piso de Sarah nos revelará que el 
supuesto compañero de Sarah pertenecía a algún 
equipo de Rugby. Nos lo indicaba la sudadera que en- 
contramos en la cesta de la ropa sucia. Abrir el para- 
guas nos ayudará a encontrar la forma de abrir uno 
de los cojones del comerino. 


EL PRIMER SOSPECHOSO 

% Para encontrar al primer sospechoso sólo debéis 
ir a la perfumeria acompañados de la sudadera. Con 
un poco de habilidad conseguireis sacar algún dato in- 


YT 
y 


da A 


El asesino del escalpelo acechaba en la oscuridad, 
unos cajones solitarios, en la parte posterior del teatro. Su próxima 
victima, desafortunadamente, no podía sospechar lo que se le aveci- 


naba y las posteriores comecuencias que su crimen traería, 


amparado tras 


teresante con el que el entrenador del equipo South 
Kensington os ayude a encontrar al sospechoso -¿Qui- 
zás el tabaco que fuma el muchacho? 

+ Un diario británico te será de gran utilidad para 
demostrarle a Sanders -que así se llama el sospecho- 
so- que su admirada Sarah había sido realmente ase- 
sinada. 

% Un poco de presión sobre el chaval y te revelará 
un posible lugar donde podrás encontrar a Ann -la 
hermana de Sarah- y a su acompañante Antonio Ca- 
ruso. 

% En un billar de la ciudad te revelarán la dirección 
donde habitualmente residía el señor Caruso. 
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CARUSO, EL MUSICO 

Con esta información puedes interro- 
gar al señor Caruso para que te confirme 
el lugar que citaba Sanders, una especie 
de picnics cercano a un colegio donde un 
joven cursaba sus estudios. Atento a este 
dato porque aquí puede estar parte del 
movil del asesinato. 
Sácale la dirección de la hermana de 
Sarah. 


LAS FLORES 
Aparentemente la investigación se había 
quedado bloqueada teniendo en cuenta 
que Caruso nos había contado ya todo y 
que en el piso de Ann nadie contestaba. 
Pero ya que por ahí no teníamos salida, 
quizás analizar las flores que encontra- 
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- y más que posiblemente 


A - 
4. m le la ciudad encontrarás la informa- 
! “ yr e a las personas a las que el señor 
Pl ina ' ombre que responde a las iniciales que 
; gemelos- había realizado trabajos de di- 

" cai 


EL RASTRO DEL ASESINO 
Ñ + Registra todo y encontrarás el escalpelo -una es- 
y pecie de bisturí- con el que el asesino acabó con la vi- 
-—— dade la Srta. Carroway. 

+ No tengas clemencia al interrogar a su ayudante, a aromar ] 
con toda seguridad te revelará el lugar en que se en- E A] 
eno E 


EST heros, 


Orcionrs 


dlsar 


| 
j Hadas U Convar 
Los interrogatorios serán el arma básica para adquirir conocimientos fundamentales sobre el ambiente y ca- 
racterísticas de los personajes que te rodean. Una buena pregunta hecha en el momento correcto, puede 
conducirte inesperadamente hacia una nueva pista sobre el caso. 


MA 


4 Un canino te localizará el lugar donde 
il 


un collar logicamente e 
Por desgracía el caballero lla Ú 

de alguna manera- que compró. 3 

escapará. Y 


que ve son la fuerza de necia y todo eso Es el 
mensmiei, 16 que la hare presi 


Donde 
A 


nurica [0 encontraran, 11: NUNCA 1 
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“A Ñ Í 
M4. | Shcrlook Holmes 
' ssto, Ldatson. Un mensaje siniestro. Escucha LJatson 
Made en la vin 6 en la estacion St. Paneras en 10 miles, 
. , RR AA 


Ven solo. Te estare viglando." 


Sherlock Holmes , 

“Nos suctaria hagerls noz cuantas prestas sobre lo 
mueHe que scurria en le zos anoche cuando estaba Usted de 
corola 


Hollingston 
| Que puedo hacer por ustedes? 


k E ome, 


lesa ord Brumuelk Tango la carta del Dra 
Negar ez e A coat pa que Pa 
fribunal le acuse de un serio delito. 


z ANveEntario 
mur] asar 


Cerrar] [ar 


[motas 
ES 


Hanar [Dromnes 


O Asistir al lugar donde la hermana de Sarah can- 
taba -era cantante de ópera, claro- te llevará al came- 
rino de la Srta. Ann aprovechando que ésta había 
causado baja durante algún tiempo. Entre sus perte- 
nencias encontrarás las llaves de su casa. 

Q Habla con la Sra. Worthington y te revelará que 
Ann regaló hace poco tiempo un collar a su hermana. 
El mismo collar que fue vendido a un desconocido por 
el Sr. Blackwood. 

A Un nuevo registro en la casa de Ann y averigua- 
rás gracias a su diario que el collar que llevaba Sar«uh 
en el momento de su asesinato contenía una importan- 
te carta relocionada con el futuro del chaval que cur- 
saba estudios en el colegio cercano a la zona de pic- 
nics que solía visitar. 


UN PROBLEN 

DE RECONOCIMI| 

DE E Jal 
cuya tarjeta 

piso de Ann- y te contará toda la his 

rodea a este crimen y que es la 


Mer aromar] [Amventario 
amover E Usar 


aer] omar] [inventario notas 


ao] usar | Boer 


¡Opciones 


Poco a poco, pasito a pasito, uniendo 
todas y cada una de las valiosas pistas 
obtenidas, lograrás acercarte a la reso- 
lución del caso, sin mayores problemas. 


Aller : acomar] [Amventano  [Zanotas 
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sinato de su hermana. El hecho de que el 
Sr. Blackwood asesinase a la Srta. Sarah 
se debía obviamente a un malentendido ya 
que el asesino no sabía que Sarah portaba 
en su collar la prueba de paternidad del Sr. 
Brumwell. 
El Una entrevista con el Sr. Blackwood te 
revelará el lugar donde posiblemente en- 
Tras la ruptura de la pareja éste quedó a corgo de su cuentres la joya. 
marido -sin duda debido a las influencias que su fami- - La gente con la que hablarás en ese lugar te llevará 
lia tenía en todos los lugares”. Fue entonces cuando és- al Zoo de la ciudad donde se habrá producido... 
ta le pidió consejo al abogado en la forma en que po- 
dría recuperar a su hijo. Por fín había conseguido una WIN NUEVO ASESINATO 
prueba de esa paternidad -que guardó en el collar que Encuentra la forma de coger el objeto que hay jun- 
llevaba Sarah- cuando ésta desapareció debido al ase- — to a la victima -te será de gran ayuda la colaboración 


ue] aromar] [pventano. Emotas 
¡Mover Mori Usan Frcheros 
Mablar] - Cevvan] [Dar [Drciones 
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del hombre que en ese momento se en 
contraba como vigilante del regio 

> Inspecciona la oficina del detective, 
ésta te revelará el lugar donde éste se en- 
cuentra. 

*% Los acontecimientos que aquí se desa- 
rrollen te guiarán hasta la joya. Tan sólo 
te queda encontrar a la Srta. Ann. 

% Diríjete hacia la mansión de los Brum- 
well donde no podrás evitar que el Sr. de 
la casa se suicide. 


HUNT ES LA CLAVE 

2 El asesino del detective Moorehead te 
Mevará hasta una tal Rosa -una vidente 
que reside en la calle Covent Garden-. 

% En la casa de empeños te facilitarán 
una caja con una llave perteneciente a la 
Sr. rosa. 

Mi Registra su casa para encontrar un 
contrato de alquiler. En esa casa alquilada 
la Srta. Ann permanece secuestrada -este 
lugar será el muelle-. 

a Tras los típicos acontecimientos del fi- 
nal de una historia habrás resuelto el ca- 
so, la Srta. Ann podrá recuperar a su hijo 
y tú habrás demostrado ser un gran detec- 
five -aunque hayas disfrutado de la ayuda 
de todo un Sherlock Holmes-. 


JUAN CARLOS SANZ FDEZ. “MAY”. 


1 
La A 


Alone in the dark 


3 


uerta chirrante, unos 
árboles siniestros, los sonidos 
del suelo que se resquebraja 
bajo los pies, nada le falta a 
Derceto una vieja mansión 
donde habitan todas las 
pesadillas del mundo. 


Una 


ntes que nada, ¡Hola!, me llamo Edward Carby, Carmby 

para los amigos y estoy aquí para contaros como resolví 

'uno de mis mas apasionantes casos. Era un 25 de agosto de 
1924 cuando Gloria Allen me contrató para que investigase la 
muerte de su tío Jeremy. Gloria me dijo que Jeremy se había suici- 
dado en Derceto y que quería saber que secretos escondía esa vie- 
ja mensión. Yo estaba agobiado por las numerosas deudas que te- 
nía con un banquero de Lousiana así que no lo dude y cogí el dine- 
ro y la llave de la mansión. Al atardecer, el chófer de Gloria me lle- 
vó a la puerta de la mansión y me dijo que me recogería al día si- 
guiente, nunca sospeché que pasar la noche en esta mansión pu- 
diera ser la última cosa que hiciese en la vida. 


EN EL ATICO 

Lo primero que hice fue subir al ático donde Gloria me había in- 
dicado que mirase detrás del piano. Alli encontré una nota de Je- 
remy en la que decía que se habían desatado fuerzas infernales. 
Sin perder más tiempo empujé el armario contra la ventana por 
temor a que algún tipo de vampiro me chupara la sangre y poco 
después escuché como algo golpeaba detrás del armario rom- 
piendo el cristal de la ventana. Observé que en el fondo del ático 


había una trampilla en el suelo y me apre- 
suré a bloquearla con un viejo baúl que se 
encontraba cerca, pensando que de este 
modo evitaría que algo terrible saliese de 
las profundidades de la casa. 

Con más tranquilidad y sin saber que mis 
pesadillas apenas habían comenzado 
examiné el resto del ático. Al abrir el baúl 
encontré un viejo rifle ¡por fin tenía algo 
decente con lo que enfrentarme a cual- 
quier ser que habitase en esta mansión 
embrujada!, dentro de un armario encon- 
tré una alfombra india y curioseado por 
unas estanterías encontré un libro del que 
leí algún que otro pasaje interesante, 

Me precipité sobre las escaleras y llegué 


a una especie de trastero donde encontré 
un arco y una lata de aceite. Como ya em- 
pezaba a tener muchas cosas encima dejé 
en el suelo el libro, la nota del pobre Je- 
tal la lata de aceite después de va- 
ciarla en mi lámpara. 


Tras abrir la puerta del trastero llegué a 
un pasillo que tenía el suelo resquebraja- 
do por el horror que contenía la man- 
sión, así que tuve que buscar un camino 
alternativo y como tenía que empezar 
por algún sitio elegí la puerta de mi iz- 
quierda. Al entrar en la habitación la 
REA 
yo sabía que nada bueno me esperaba 
al abrir la puerta así que me tome mi 
tiempo mientras buscaba una llave para 
abrir un baúl que había allí dentro, la 
llave la encontré en el escritorio y en el 
baúl encontré un antiguo sable de caba- 

Nlería. Sin dejar que 
mis temores au- 
mentasen dejé la 
llave que ya no me 
servía y abrí la 
puerta, ¡ellos me 
estaban esperan- 
do!, ante mi apare- 
ció un zombie pero 
yo esta vez estaba 
preparado y lo li- 
quidé con mi fusil 
de un par de preci- 
sos tiros. 

Como a mi alrede- 
dor no parecía ha- 
ber salida posible, 
probé en la habita- 

ción de enfrente. Nada más entrar otro 

zombie aporeció a mis espaldas y utilicé 

de nuevo el rifle para acabar con él. ¡Cielo 

santo!, las municiones se me habían aca- 

bado pero ese perro apestoso 

no asustaría a nadie de nuevo. 

En la habitación encontré un 

acceso a una hobitación conti- 

gua lo que me libraba de te- 

ner que pasar por el suelo 
roto del pasillo. 

En la habitación contigua 

encontré un jarrón, nada 

más cogerlo parece que 

desaté una maldición pues 

un monstruo alado me 

atacó de inmediato. Como 

mi rifle no tenía munición 

Y usé el sable, aunque sa- 

bía que podía romperse 

en cualquier momento 

debido a su antigúedad aunque, 

eso era mejor que usar mis puños y pier- 

nas. El exceso de golpes con el sable lo 

rompió y recogí la hoja que se había caí- 

do al suelo, lleno de rabia arrojé el jarrón 

al suelo y al romperse encontré una llave 


que abría unos cajones con unos espejos 
muy delicados los cuales cogí evidadose- 
mente, 

Saliendo de la habitación encontré otra 
puerta que daba a un baño, en el armario 
encontré un botiquín en cuyo interior habí 
un frasco con el que curé mis sangrantes 
heridas. Sin pérdida de tiempo me dirigí 
al final del pasillo donde, tras abrir una 
puerta, me encontré con dos gárgolas que 
bloqueaban el acceso al piso de abajo. In- 
tenté de todo pero las gárgolas eran muy 
fuertes y sus coletazos muy peligrosos. Es- 
taba a punto de rendirme al mal, cuando 
me acordé del pasaje del libro del ático y 
por una corazonada coloqué los dos qe 
jos que tenía en unas estatuillas que había 
delante de las gárgolas, ¡menos mal que 
no los había roto! ¿quién dice que un es- 
pejo roto no da mala suerte? Al colocar el 
segundo espejo las dos gárgolas cegadas 
por su propio horror murieron y me deja- 
ron el camino libre. 


Nada más bajar las escaleras la puerta de 
la biblioteca se cerró sola delante de mí y 
una risa endiablada sonó por toda la ca- 
sa. Alguien había mandado esos zombies 
a mi encuentro y me temo que ya no me 
dejaría salir de la caso, ¡era él o yol. 

Como detective privado que soy estoy 
acostumbrado al suspense pero esto era 
demasiado, alejándome de la armadura 
que estaba encantada me dirigí a mi iz- 
quierda y seguí bajando las escaleras has- 
ta llegar a la planta baja. 

A mi izquierda encontré dos puertas de 
las cuales sólo pude abrir una, esta daba 
a un jardín con una estatua en el centro 
conde encontré tres flechas para mi arco 
que cogí inmediatamente. Un instante des- 
pués decenas de tarántulas cayeron del te- 
cho y tuve que huir rápidamente por don- 
de había venido. 

De nuevo subi al piso de arriba por las 
escaleras y abrí una puerta que había jus- 
to a mi derecho, en la habitación encontré 
un fantasma que estaba durmiendo así 
que ni se me ocurrió tocarle y cogí silen- 
ciosamente unos cartuchos del armario 
(que me apresuré a usar en mi rifle) y una 
caja de cerillas. En la mesa había un gra- 
mófono pero, debido a su peso, preíerí 
dejarlo donde estaba de momento. Avan- 
zando por la planta y alejándome de la 
armadura encantada llegué a otra puerta 
que daba a un tétrico pasillo. 

Mientras caminaba por el pasillo, pen- 
sando en lo que seguidamente debería 


n sus propias armas, aunque tuve 
untar bien para no quedarme sin 
. Una vez eliminado ese cuadro fan* LE y 
ADS sl arco y Jas flechas que mé lo Fact 
on para eliminar peso de mi,inyen- 


Dejé 
había en la habitación contigua 
encontré un monstruo en la bañ 
muy malas pulgas pero muy 
que tardaba en atacar y tuve pis. 
ciente para en dos o tres internadas cogí 
una jarra que había, demás de EE 
quín del armario. 

Una vez más, dirigí mis pasos por el lú- 
gubre pasillo, donde encontré otra puerta 
que se comunicaba con una especie de 
habitación sumida en la más infinita oscu- 
ridad. Ante la duda, había que actuar rá- 
pido, osí que me apreste a encender la 
lámpara que llevaba conmigo y, una vez 
logrado inspeccioné convenientemente 
aquella estancia. Encontré una estatua pe- 
sada y un libro, para no gastar mas aceite 
salí de la habitación y leí el libro dejándo- f $7 
lo posteriormente en el suelo. / / | ' 


Seguí recorriendo el pasillo y 
llegué a otro pasillo más 
grande en cuyas paredes 
pendían gran cantidad de 
cuadros. Nada más entrar en 
él, a mi izquierda, observé un 
cuadro que me hizo sentir co- 
mo si se me helara la sangre, 
osí y decidí taparlo con 
«Jo alfombra india a la 

ón no había encontrado 
$b ucidodoN Foro de 
$ hobía otro, cuadro con 
llo qúénlocióf eliminar 


LA BIBLIOTECA 
DE LA MUERTE 
Por fín, en el final del pasillo, localicé una 
puerta que comunicaba con un dormitorio 
en el que se hallaba un libro falso e intri- 
gante. Empujando el reloj encontré una 
llave de oro y un pergamino que hablaba 
sobre las criaturas de la noche entre las 
que había un fantasma llamado “Vaga- 
bundo” que habitaba en las bibliotecas y 
decía “el acero puede matar al Vagabun- 
do que nunca muere”. 
Mi cabeza ya no estaba para más sorpre- 
sí que me encaminé de.nuevo hacia 
aia y abrí una puerta concectada 


¡ón una sala a oscuras. Tuve que usar de 
nuevo mi lámpara y la suelo en- 
cendida para poder mayor 
comodidad. Me disponía a libros 


que me ayudaran en mi lucha contra el 
mal cuando, a mi espalda, apareció el 


“Vagabundo” que habita en las bibliote- 
cas. 
Corrí hacia mi izquierda por los pasillos 
llenos de libros en busca de una escapato- 
ria cuando me encontré con lo que parecía 
una puerta falsa en la biblioteca. El tiem- 
po era importante, de modo que introduje 
el libro falso que había encontrado en un 
hueco que había en la primera estantería 
empezando por abajo y una puerta secre- 
ta comenzó «abrirse ante mis atónitos 
ojos. 

El “Vagabundo” no se atrevió a seguirme 
al interior de aquella habitación pero yo 
sabía que me esperaría detrás de la puer- 
ta. En aquella reducida estoncia encontré 
un talismán que me ocompañaría el resto 
de mi aventura y multitud de libros, per- 
gaminos y dagas ceremoniales, Me situé 
en el contro de una estrella que había di- 
bujada en el suelo y leí todos los libros y 


pergaminos bajo la protección del talis- 
mán. En uno de pa pergaminos des- 
cubrí la manera de eliminar al temido fan- 
tasma, el “Vagabundo”. Solamente tenía 
que utilizar una de las dagas ceremonia- 
les que acababa de encontrar. Asi que, 
me armé de valor y salí a por él. Un único 
cuchillazo fue suficiente para acabar con 
esa pesadilla tras lo cual me dediqué a 
buscar y leer más libros en la biblioteca, 
Leí todos menos uno contapas rojas en el 
que se advertía de una gran maldición pa- 
ra todo aquél que irrumpiera sobre sus 
páginas para realizar alguna que otra 
consulta, 

Por miedo a que a la lámpara se le termi- 
nase el aceite, la cogí y salí abriendo una 
puerta que daba a las escaleras por las 
que había venido. A mi izquierda la esta- 
tua maldita recobró vida al acercarme y 
recordando un frogmento de un libro que 
acababa de leer donde ponía ”...estatua 
indígena, tiene poder suficiente para con- 
vertir un orgulloso conquistador en un mu- 
ñeco indefenso.” lancé la estatua pesada 
que tenía a la armadura viva acabando 
con ella. 


EN LA PLANTA BAJA 

Como empezaba a tener demasiadas co- 
sas encima dejé todos los libros y perga- 
minos y cogí la espada de la armadura 
que ya era historia. 

Bajando las escaleras, abrí la puerta que 
había justo a mi derecha y me di cuenta 
que estaba en la cocina. Allí encontre un 
buen montón de cuchillos y una olla de so- 
pa en la que, para revolución de mi estó- 
mago, había trozos de carne humana 
¡puag! Al abrir la puerta de la despensa, 
encontré una llave y unas galletas que por 
un influjo extraño parecieron sanarme un 
poco. Ácto seguido, me introduje en la 
carbonerá y, nada más poner los pies en 
ella, apareció otro de esos repugnantes 
zombies dispuesto a todo. No lo pensé y 
lo acribillé con mi rifle con la precisión de 
un experto cazador. Examinando la car- 
bonera encontré una lata de aceite y una 
coja de zapatos con un revólver, afortuna- 
REA 

Salí de la cocina y entré en un comedor 
repleto de zombies que estaban esperan- 
do para comer. Como se da el caso de 
que yo aprecio mucho mi piel, opté por 
colocarles la olla de sopa encima de la 
mesa y tal como me imaginé, el zombie 
que en principio pareció que me ¡ba a 
atacar, colmó su hambre y paso de largo. 
En el comedor había dos puertas na se 
comunicaba directamente con guell 9 Su, 


la otra daba a una habitaci” ye alverta 5 
había un humo tan dense ¿ingul 
sensacion de corroerme | pasee 


decisión era obvia. Hui í io amero 


totalmente y 
abrió sin dilación un 


sico 

libró de abrir la puerta 

casa, ¡era demasiado fácil 

para ppt 

enfrente y cual fue mi sorpresa cuando, de 

pronto, ante mí se apareció un pirata al 

que tuve derrotar con la espada que ante- 

riormente me gané en la lucha contra la 
armadura encantada. 

Derrotado por fín el pirata, cogí la llave 
que tenía y abrí la puerta que daba a una 
sala de baile donde un grupo de fantas- 
mas paracían esperar la música para ini- 
ciar un escalofriante baile. A estas alturas 

lía vacilar y regresé a la planta de 
para hacerme con aquél gramófo- 
no que había dejado. Había llegado el 
momento de probar los discos que lleva- 


Regresando a la puerta que había junto a 

la habitación de las tarántulas la abrí con 
la llave que había encontrado en la des- 
pensa llegué a la bodega donde tuve 
que esquivar como pude a esas ratas se- 
dientas de sangre. En la bodega encontré 
más balas para mi revólver, un libro y un 
bloque en forma de cuña sujetando unos 
barriles. Al coger el bloque apareció un 
pasadizo, éste estaba protegido por un 
enorme gusano así que preferí irme al es- 
tudio de Jeremy y probar suerte por aque- 
lla entrada. 


LAS GRUTAS 
DE LA MANSION 
Organizando mi inventario preferí bajar 
con lo justo y me quedé con la llave que 
había encontrado en el salón de baile, los 
frascos curativos, el mechero, el revólver, 
el aceite, la espada, la lámpara, el talis- 
mán y el rifle. 
dajé. las oscuras escaleras, del estudio de 
Jeremy con el presentimiento de que nunca 
resaría. Allí abajo:en: puente 
ando un gran abismo. Por miedo pre- 
ferí pasor corriendo y el puente se derrum- 
bó detrás de mí mientras corría, ahora ya 
estaba seguro... ¡ya no regresaría jamás!. 


Investigando las grutas me topé con un 
enorme gusano como el que había visto en 
la bodega y tuve que salir corriendo. Con 
suerte pude esquivarle aunque no sin evi- 
tar un enfrentamiento con otro de esos pe- 
rros alados. Tras la encarnizada lucha se- 
guí avanzando. Voví a encontrarma mue- 
vamente con el gusano que parecia estar 
buscándome. Tuve que huir otra vez, pero 
me dio tiempo a ver que el gusano al mo- 
verse había creado nuevas grutas, una de 
las cuales me llevó a una especie de lago. 

Con valentía bajé y bordee el lago rápi- 
damente llegando al otro lado por un ca- 
mino que había y evitando un monstruo 
verde y pegajoso que me perseguía. En la 
huida caí al agua, se me mojaron los car- 
tuchos del rifle y po si no fuera sufici ente 
mala suerte, también se apagó la lámpa- 
ra. Una vez que hube esquivado al mons- 
truo del lago me encontré con una terrible 
araña a la que preferí eliminar con mi re- 
vólver que aún se mantenía seco. Seguí 
caminando y llegué a una sala enorme 
defendida por un abejorro que parecía ig- 
norar mi presencia pero que en cuanto 
salté a la primera columna me atacó, te- 
niendo. que usar las armas a mi alcance 
para eliminarlo. 


Saltando por las columnas de piedra con- 
seguí llegar a otra apertura en la piedra 
de aquella sala, donde se me ofrecían dos 
posibles caminos a seguir. Por error elegí 
el malo y tuve que huir ante una araña 
que me dejó claro el camino adecuado. 
Andando por las frías y húmedas grutas 
llegué a unos laberintos con espadas y ca- 
laveras y entonces recordé un fragmento 
de un libro en el que se podía leer lo si- 
guiente: “una calavera a babor (izquier- 
da), un sable a estribor (derecha)”, si- 
guiendo ese fragmento del libro llegué 
hasta un gran cofre no sin antes tener que 
esquivar los ataques un gran pájaro que 
merodeaba al acecho. 

El cofre por supuesto estaba cerrado pero 
probé con la llave del salón de baile y se 
abrió ante mí, encontrando en su interior 
una gema y un libro. Leí el libro y descu- 
brí que las historias de piratas y de Derce- 
to eran todas ciertas y que Pickford y 
Pregzt eran la misma persona. Hace tiem- 
po había sido condenado pero su poder 
era inmenso y sólo necesitaba un cuerpo 
para regenerarse. En el libro decia que Je- 
remy se le había escapado pero que “¡Tú 
caerás en mi abrazo!”, ¡dios mío! este li- 
bro estaba escrito expresamente para mí, 
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gía que le quedaba a Pregzt había 
rigida contra las grutas y éstas empe: 

ban a derrumborse. Salí corriendo hacía 

rúaia de piodra que habia en al late- 


Decidí ir corriendo para 

nor cantidad de aceite de mi lámpara 
pues, aunque todavía tenía lata 
rellenarla de nuevo si me trai 
oscuridad, ¿quién sabía cuántos lizos 
oscuros me esperaban aún? Al cabo de 
unos minutos llegué a una especie de ram- 
pa sobre la que se apreciaba una hendidu- 
ra, más o menos hacia su mitad, y decidí 
introducir la gema que había encontrado 
en el baúl. De pronto, ante mis nunca más 

1 abiertas órbitas, se abrió la rampa y que- 
do descubierta sala donde estaba ese de- 

E monio infernal esperándome. |, También po- 
Pensé que era un buen momento para Fhaber busca- 
grabar mi juego ya que se avecinaba una 9 un camino dife- 
tarea di no me equivoqué. :rehte por el lago. 

“En los grutas de 
LA BATALLA FINAL DEA gusanos en- 
Nada más saltar al agua, Pregzt empezó 5 cn un nuevo 


a lanzarme bolas de fuego que esquivé b A cami o 
hábilmente haciendo un movimiento de la. bédega 
zig-zag. Por si esto fuera poco, el mons- ela mansión y 


truo del lago me pisaba los talones. Con 
mucha suerte, conseguí situarme delante 
de Pregzt, junto a la mesa de sacrificios 
preparada para que yo muriese. 
Yo no estaba de ningún modo dispuesto a 
perecer y tras coger una ganzúa que me 
encontré, puse el talismán que llevaba TY $ 
conmigo en la mesa de sacrificios. Su po- hermoso dic pareció alum 
der evito que Pregzt me siguiese lanzando — silueta. Nunca había 
aquellas terribles bolas de fuego, pero el pudiera parecerímie ta 
monstruo del lago seguía acechándome y Mis pesadillas paresj 
A 
que esquivé de nuevo al monstruo del la- 
go, y, tras encender de nuevo mi lámpara 
con el mechero, se la lancé al árbol desde 
lejos apuntando bien. 
infernales sonaron por toda la co- 
Ñ ¡ mientras el árbol de la muerte ar- 
día. Blimol había hido derrotado: pero yá 


¡Póngase al día! 
Nuevo Master Informática 
es la solución global para 

dominar la informática 


uevo Master Informática 
los programas 
jltimas versiones y en 


ario si 


on una colección de cursos 
ayor difusión, siempre 
'ornos MS-DOS y/o WIN- 


cir los discos en su or 


sus 


manera usted va re 
los por el ordenador has 


jas a una simula: 


que usted dic 
po que desee. U 
posición 


ar a su entera dis- 


M Para IBM PC y 100% compatibles. M En discos de 3,5 


. 
5 
Suso ES) este 
ARMAS 
. 
. 
. 
e, 
o 


OmMpletamente 
Brat HS por 


q 


JM Disfrutará escuchando su programa favorito en AM o FM: 
mientras lo graba, activando —si lo desea— el supresor de 
interferencias (ISS 


1n FM para tener una recepción perfecta, 
la cinta (Normal 


NUEVO MASTER INFORMATICA 


Di EV ETE ANA MICA 
Windows 3 4 al ' 


me será enviada —jur 
NOMBRE 

2" APELLIDO 

DOMICILIO 

€. POSTAL 

PROVINCIA 

EDAD caro NIE 


PRECIO DE ESTA SUSCRIPCION 
AL CONTADO: 49.500 Pta 


FORMA DE PAGO 


CONTRA-REEMBOLSO 


CHEQUE a nomtre de FEG EDITORES, S.A. 


TARJETA 


ISA 


uador, 2. 28016 MADRID 
MENTO DE SI "CIONES: TNO (91) 451 


A 


2 


MANEJO DEL PC/MS-DOS 5.0 


¡No la dejes pasar! 


Tu eliges: el Programa Tutor 
Ms-Dos 5.0 o el 20% 
de descuento en el precio 
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Ahora tienes la oportunidad... 
engánchate a 
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manos el 
Ms-Do: 
que te a 


oportunidad de 


rel mundo del 


- SUSCRIBETE Y APRENDE 


uscribiéndote ahora a 
recibirás totalmente grátis este 
magnífico programa tutorial para 
en tu domicilio. 
Aprende a manejar tu ordenador a la 
vez que te diviertes con 
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La renovación será automática, salvo orden contraria 
expresa 


sa TENNIS 


Sudar, sudar y sudar será lo 

único que hagas cada vez 

- que arranques cualquiera de 

los juegos que componen esta 

“colección, no habrá niun. 
momen o de > respiro, la. EEN 

Asi la oportunidad « d 
ed os de invi mo pero, 


Como sabes en la competición olímpica 
tienes derecho a 2 intentos por cada . 
ba a excepción del salto de Ap 
dispones de 3 oportunidades, Habra seis 
tipos de pruebas en las que luchar por la 
medalla, Te las describiré empeza: 
el rey de las pruebos, el , enel 
que disfrutarás todo tipo de sensaciones 
mientras guías a tu esquiador por la pista 
a velocidades escalofriantes, esquivando 
todos los obstáculos que aparezcan. De- 
biendo hacerlo en el menor tiempo posible 
como es de suponer, Pero ten mucho cui- 
dado si tus velocidades superan los 120 
Km/h. ya que es fácil perder el control y 
rodar por la nieve. 

En la modalidad de bajarás 
por una cuesta donde parejas de bande- 
ras te indicarán la pista, deberás pasar 
siempre entre ellas, a no ser que las ban- 
deras esten colocadas en fila india, y en- 
tonces debas pasarlas una por la izquier- 
da, otra por la derecha y asi sucesivamen- 
te. No harás más que dar curvas a un la- 
do y otro durante el descenso, Presta aten- 
ción y no cometas fallos pues de otro mo- 
do no conseguirás tu preciada medalla. 

En el descenderás ver- 
tiginosamente a la vez que realizas gran- 
des curvas, pero seguramente disfrutarás 
saltando desde la rampa mayor del paisa- 
je de Couchervel con una 
altura de 1100 m. a 

1850 m, en el que tu ob- 
5% 1 jetivo será soltar tan lo- 
ed jos como te sea posible, 

eso si, sin caerte, 
Tenemos una prueba 


e 


LUCHA POR SER 
EL MEJOR 


el rostro de tu jugador, que irá cambiando 
según vaya la prueba, desde la cara de 
alegría, si van bien las cosas, hasta la ca- 
ra impresionante de pánico que puede po- 
ner si te sales de la pista. 

Os he dejado para el final la prueba 
más divertida desde mi punto de vista, su- 
pongo que desde el tuyo también lo será, 
es el , Un test de virtuosidad y 
velocidad. Descenderás por una pista jun- 
to con otro participante, tan rápido como 
puedas y a la vez realizando el mayor nú- 
mero de saltos, estos podrán ser más o 
menos espectaculares eso dependerá de 
los baches que encuentres y el salto que tú 
le indiques a realizar, teniendo hasta 6 fi- 
pos diferentes para elegir, como el heli- 
cóptero o el salto hacia atrás. Con este si- 
mulador seguro que disfrutarás aunque 
pases frio. 


Tendremos el privilegio de sentarnos en 
una de las cuatro motos de 500 c.c. que 
este simulador nos tiene preparados, de- 
safiando a los pilotos de estas supermo- 
tos, sentiremos verdaderas sensaciones de 
velocidad al ver como suben los indicado- 
res a cifras escalofriantes, los reflejos ha- 
brá que tenerlos a tope si no se quieres 
rodar por la pista y perder opciones a la 
victoria, 
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Podrán jugar 1 o 2 jugadores. En el 
modo ENTRENAMIENTO sólo las motos pi- 
lotadas por los jugadores estarán en pista, 
esto te servirá para descubrir los trucos de 
los diferentes circuitos, se podrá participar 
en cualquiera de los 12 circuitos del que 
consta el GRAND PRIX. 

En el modo CARRERA lucharás contra 
otro jugador o el ordenador, pero si te 
crees un consumado piloto, atrévete con el 
modo CAMPEONATO en el que rodarás 
por los 12 circuitos en busca de ese pre- 
ciado campeonato del mundo de 500 <.c. 

Las motos disponen de la opción de tur- 
bo, que da a la moto una aceleración ex- 
Ira que tan solo durará unos segundos, 
pero len cuidado pués al acelerarla será 
más difícil dominar la moto, cosa que no 
es nado fácil aún a velocidades no muy 
rápidas, debes tener mucho cuidado en 
las curvas, ya que la moto responde muy 
bruscamente en los virajes. 

La pantalla está dividida en tres partes, 
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una alargada y a la derecha, en la que 
tenemos todos los indicadores de carrera; 
velocidad, tiempo, plano del circuito, y la 
posición que ocupamos en todo momento 
dentro de la carrera. Luego tenemos una 
zona grande en la parte baja del monitor 
en la que vemos nuestra moto, y en la 
parte superior de la pantalla podemos al- 
ternar entre el mapa detallado del circuito, 
cualquiera de las otras motos o por qué 
no nuestra moto, viéndola así en dos sitios 
a la vez. 

Consigue los mejores resultados y verás 
aparecer tu nombre en el tablero de cam- 
peones, alcanzando así la gloria en el tre- 
pidante mundo de las carreras. 


KILLERBALL 
Año 2005. Todo tipo de problemas inva- 
den el planeta. Para escapar 
de su atormentada vida los 
humanos necesitan algo que 
les haga soltar toda su adre- 
nalina retenida, de una for- 
ma rápida. Por unanime de- 
cisión KILLERBALL es el favori- 
to de las multitudes deliran- 
tes, ya que es un deporte de 
Fuerza, Velocidad y sobre to- 
do violencia, mucha violen- 
cia. 1 
Todos los equipos están 
decididos a ganar en un jue- 
go enel que las reglas son 
muy simples y lo único que 
importa es ¡ la victoria |. 


Dos equipos formados por 6 jugadores 
cada uno, se enfrentan en un pista circular 
en la que hay dos porterías, los jugadores 
montados sobre patines lucharán por una 
bola hecha de acero, que estará en cons- 
tante movimiento por la cancha, 

Cuando un jugador está sujetando la 
bola debe mantener el brazo levantado 
para que los demás puedan localizar la 
bola. Una vez con la bola en posesión ha- 
brá que dar una vuelta alrededor de la 
pista para poder marcar en la portería 
contraria. El equipo ganador será sin du- 
da alguna el que más goles consiga en un 
tiempo determinado, el empate no existe, 
por lo que si se llega al final con igualdad 
en el marcador, se jugará un tiempo extra 
en el que ganará bien el marque un gol, o 
bien, el equipo que aguante con jugado- 
res en la pista, pues no sería raro que re- 
sultasen lesionados los 6 jugadores. 

En la parte superior de nuestro monitor 
tendremos los marcadores del encuentro, 
en el que aparece un radar que nos mues- 
tra la posición de todos los jugadores así 
como de la pelota y quien la lleva. Tam- 
bién tendremos indicado el estado de ca- 
da jugador, o sea cuanto le queda para 
abandonar la pista por lesión. 

Habrá más detalles como bonificacio- 
nes, que harán de nuestros osados juga- 
dores verdaderas bestias humanas. Los ju- 
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gadores no son identicos, tendrán diferen: 
tes características como fuerza, velocidad, 
resistencia,.. 

También habrá diferentes tipos de tácti- 
cas con las que deshacerte de tu siempre 
odiado contrincante, desde la denomina- 
da “RAM” que es una estrategia de ata- 
que, hasta la “END ZONE” inventada por 
los “Jaguars” para defenderse de los terri- 
bles “Hombres de Hierro”, pero tu habili- 
dad a los mandos del teclado tendrá más 
valor que todas las tácticas que puedan 
tener los 8 equipos participantes. 

El objetivo común de todos los equipos 
es poder ganar la gran Final, pero para 
ello, primero han de pasar por tres dife- 
rentes ligas, la liga Menor, la liga Mayor y 
la Elite, antes de llegar a la gran Final de 
La Copa Internacional Killerball. 

La final será la más dura y sangrienta 
de las batallas, no habrá amigos en la 
pista, solo enemigos a los que destrozar si 
es posible, así que si deseas soltar adre- 
nalina, este es el juego que andabas bus- 
cando. 

Los gráficos en éste juego al igual 
que en el del GRAND PRIX no son nada 
del otro mundo, pero son lo suficiente 
buenos para hacerte pasar horas de 
diversión. 


ADVANTAGE TENNIS 

Si sois fieles lectores de OK PC os ha-. 
bréis dado cuenta ya, de que el simu- 
lador de tenis que nos vomos a traer 
ahora entre manos, ya fué comenta- 
do en un n? anterior de esta revista, 
pués formaba parte de una colección 
sobre otros cuatro gigantes del de- 
porte llamada SPORTS MASTER, por 


lo tanto os dareis también cuenta de que 
no se trata de un simulador corrientucho, 
sino de uno de los mejores en lo que a te- 
nis se refiere, de otro modo no contarían 
con él, a la hora de realizar este tipo de 
colecciones. 

Pero si en tu caso no tuviste la suerte de 
leer ese artículo o bien no lo recuerdas, os 
volveré a contar por encima algunos deta- 
lles importantes del juego. Antes de nada 
os diré que una de las coracterísticas más 
importantes, es que tendrás que desarro- 
Mar tu propio estilo, tendrás distintas op- 
ciones para crear tu jugador a tu gusto, 
estará a tu alcance el seleccionar distintos 
tipos de golpes, como el Smash, Revés, Pi- 
cada o el impresionante y difícil golpe en- 
tre las piernas. Deberás definir si los gol- 
pes de Drive y Revés se ejecutarán con 
una o dos manos. También si tu estilo de 
¡uego, se basará en el ataque o en la de- 
fensa. 

El movimiento del jugador es semiasisti- 
do por el ordenador, o sea que si no tocas 
a tu jugador éste devolverá pelotas, de- 
pendiendo de su posición, pero sin efecto 
alguno. Para tomar los controles de éste 
deberás usar las teclas de dirección y la 
barra espaciadora. 

La opción repetición te permitirá visuali- 
zar la última jugada a cámara lenta y 
desde un ángulo diferente. La cámara que 
nos ofrece el partido es buenísima pués no 
es la típica cámara que está fija, sino todo 
lo contrario, estará en constante movi- 
miento para ofrecernos la mejor vista en 
cada momento del partido. 

Habrá diferentes tipos de torneos en los 
que participar, como los de Exhibición que 
no afectarán nuestra posición en la A.T.P. 
, los de Temporada en los que ya si que 
nos jugamos algo más que unos simples 
dólares, pudiendo ir convirtiéndonos poca 
a poco en el futuro n* 1 del tenis mundial, 

Y esto es más o menos lo que os encon- 
trareis si os hacéis con esta colección de- 
portiva... 


JESUS HERVAS. 


Jugabilidad: 


Gráficos : 


Movimientos : 
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lodos los avances técnicos actuales 
T: han debido a que en los últimos 

años los fabricantes de hardware y 
software se han decidido a potenciar de 
manera importante aspectos que antes 
habían dejado olvidados. Con el naci- 
miento del estándar de tarjeta de vídeo 
VGA y Windows, el PC se pudo adentrar 
en algo más que tareas “serias”. 

Más adelante, se ha venido desarro- 
llando un concepto: Multimedia, que 
engloba un tipo de soluciones informá- 
ticas que utilizan en mayor proporción 
la animación de imagen y el sonido. 
Donde destacan notablemente las apli- 
caciones multimedia es en la posibili- 
dad que ofrecen de mostrar enormes 
cantidades de información en tiempos 
muy reducidos. Ya que una imagen o 
un mensaje hablado reporta mucha 
más información y en menos tiempo 


INVES MULTIMEDIA PC 


que los sistemas convencionales de 
descripción escrita. 

De este modo, debemos entender por 
multimedia aquella aplicación o producto 
informático que presenta al usuario infor- 
mación a la vez a través de medios de dis- 
tinta naturaleza . En este terreno juega un 
papel importante la tarjeta Sound Blaster 
Pro, de la que se puede decir que se ha 
convertido en un estándar de esta discipli- 
na, y en la que se basa el Inves Multimedia 
PC (nivel 1). Además de la tarjeta, este pro- 
ducto contiene el software para la gestión 
de ésta, unos altavoces, un micrófono y 
dos juegos (Centurión e Indianápolis 500). 


DESCRIPCION DE LA 
TARJETA SOUND BLASTER 
PRO 

Esta tarjeta dispone de todos los compo- 
nentes necesarios para trabajar de for- 


El Inves Multimedia PC (nivel 1) se puede convertir en un interesante aliado para 
enriquecer nuestros ratos de ocio con el ordenador. 


Nivel | 


ma adecuada en un ambiente multime- 
dia. De esta forma cuenta con un conver- 
sor digital analógico (DAC), capaz de re- 
producir sonidos con gran realismo, pro- 
cedentes de fuentes analógicas, como un 
micrófono. El DAC encuentra su máxima 
aplicación en juegos, presentaciones y 
programas educativos. 

El mezclador estéreo digital analógico, 
permite mezclar distintas fuentes de soni- 
do, como el ya mencionado micrófono, 
un CD-Audio, el altavoz interno del PC o 
cualquier otra señal de audio procedente 
de otra fuente de sonido. 

La Sound Blaster Pro, como es lógico 
pensar, cuenta con un interfaz de joys- 
tick que ofrece la posibilidad de conectar 
este tipo de dispositivo, tan útil para usar 
con los vídeojuegos. Estos, si utilizan 
adecuadamente las posibilidades que 
ofrece la multimedia, se convierten en 
una aventura llena de trepidantes imáge- 
nes y sonidos de gran realismo. 

El interfaz MIDI permite que podamos 
explorar el mundo de la música, si tene- 
mos aptitudes para ella, gracias a la po- 
sibilidad de conectar una caja de cone- 
xión MIDI a la misma entrada que se em- 
plea para el joystick. De esta forma, y 
con el software indicado, podemos se- 
cuenciar todo tipo de sonidos, tales como 
los procedentes de instrumentos o tecla- 
dos musicales. 

Cuando hablamos de sonido, el am- 
plificador de éste desarrolla un papel 
estelar. 

En la Sound Blaster Pro su potencia es 
de 4 Vatios por canal, suficiente para que 
el sonido nos facilite sumerjirnos en la 
aventura que estemos viviendo. En el ex- 
terior, la tarjeta tiene un pequeño poten- 
ciómetro con el que se puede regular el 
volumen. La tarjeta dispone también de 
un conector para altavoces o auriculares. 


Gracias al interfaz de CD-ROM es posi- 
ble instalar unidades de este tipo, tanto 
internas como externas. Con ellas el orde- 
nador se convierte en una potente esta- 
ción de trabajo multimedia, ya que mu- 
chas aplicaciones, debido a la importante 
cantidad de información con que cuentan, 
utilizan este soporte de gran capacidad. 


LA IMPORTANCIA 
DEL SOFTWARE 
De nada servirían las posibilidades que 
ofrece la Sound Blaster Pro sino pudiéra- 
mos explotarlas con el software que la 
acompaña. Este está compuesto por tres 
programas. El primero de ellos convierte 
las teclas del ordenador en un órgano ca- 
paz de reproducir sonidos, ritmos e ins- 
trumentos musicales. La utilización de es- 
te programa es bastante sencilla y entre- 
tenida. 

“Parrot” es un simpático papagayo 
que aparece en el programa al que da 
nombre. 


La Sound Blaster Pro cuenta con conectores para joystick o interfaz MIDI, 
altavoces, micrófono, entrada auxiliar y control de volumen. 


Este permite que cada palabra que se 
diga por un micrófono sea repetida por 
el ordenador a través de los altavoces de 
que viene dotada la Sound Blaster Pro. 

Además, si se pulsan teclas al azar, el 
loro se ríe a carcajadas como si le estu- 
vieran haciondo cosquillas. El programa 


dispone además de las herramientas ne- 


La estrella del Inves Multimedia PC es la Sound Blaster Pro, todo un estándar en 


este tipo de tarjetas. 


cesarias para realizar nuestros propios 
dibujos y sonidos. 

Con el programa editor de voces es 
posible editar éstas, procedentes en su 
mayoría del micrófono, y representar la 
forma de su señal en pantalla, grabarlas, 
condensarlas, expandirlas, etc. Es decir, 
manipular la señal analógica procedente 
del micrófono. 

El programa reproductor de Compact- 
Disc hace posible que nuestro ordenador 
se convierta en un equipo de música, ya 
que podremos, si disponemos de una 
unidad de CD-ROM, oír las melodías con- 
tenidas en Compact-Disc de audio. Este 
programa se puede cargar de forma resi- 
dente en la memoria del PC y seguir tra- 
bajando con cualquier otro programa, 
mientras escuchamos música. 


MONTAJE DE LA SOUND 
BLASTER PRO 

El montaje de una torjeta en nuestro orde- 
nador suele ser normalmente bastante 
sencillo. En la mayoría de los casos se tra- 
ta de ubicarla en cualquiera de los slots o 
ranuras de expansión que debe poseer 
nuestra máquina. El slot que utiliza la 
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Además de por la tarjeta Sound Blaster Pro, el Inves Multimedia PC (nivel 1) está 
formado por el software de gestión de ésta, un par de altavoces, un micrófono y 


dos videojuegos. 


Sound Blaster Pro es de 16 bits. Pero an- 
tes de nada, habría que aclarar, como 
medida de seguridad, que el ordenador 
deberá estar desconectado. A continua- 
ción retiraremos la carcasa de nuestro PC 
y ya podremos trabajar libremente. 

Después de haber elegido el slot de 16 
bits donde montaremos la tarjeta debe- 
mos configurarla. Esto lo haremos gracias 
a los tres grupos de puentes que posee la 
tarjeta. Cada uno de ellos tiene una fun- 
ción que se indica en la xerigrafía de la 
placa. El primer grupo de puentes selec- 
ciona la dirección 1/0, que puede ser 220 
ó 240. Por defecto está configurada en 
220 y sólo en casos muy especiales es ne- 
cesario cambiarla. El segundo fija la inte- 
rrupción IRQ, pudiendo ser la 2, 5, 7 ó 
10, La IRQ seleccionada por defecto en la 
tarjeta es la IRQ7 y a diferencia con el va- 
lor por defecto de la dirección, en este ca- 
so puede ocasionar problemas principal- 
mente cuando se empleé una unidad de 
CD-ROM. Este problema se originaría de- 
bido a que esta IRQ es la utilizada por el 
puerto paralelo LPT1. 

Por este motivo se recomienda mover 
el puente y elegir la posición correspon- 
diente a la IRQ5. Por último, es necesa- 
rio elegir el canal de DMA de la tarjeta, 
para lo cual dispone de dos subgrupos 
de puentes: los correspondientes a las 
señales de DRQ y DACK. Por tanto, si se 
desea fijar el canal de DMA1, se debe 
escoger la posición correspondiente a 
DRQ] y DACK1, que además por lo ge- 
neral será la elección más indicada. 


Llegados a este punto ya sólo resta in- 
sertar la tarjeta y conectar los dispositi- 
vos. Una de las posibilidades con que 
cuenta la Sound Blaster Pro es la de fun- 
cionar como altavoz del PC. Para ello 
deberemos conseguir un cable que no se 
suministra con la tarjeta. No obstante, 
en cualquier tienda especializada en 
electrónica pueden hacerlo sin proble- 
mas. Con el cable en nuestro poder, de- 
bemos conectar un extremo al conector 
JP1 de la tarjeta y el extremo contrario 
al conector de la placa base correspon- 
diente a la salida de altavoz. De esta 
forma podemos ampliar el sonido de 
nuestro ordenador hasta los 4 vatios, 
con la ventaja adicional de que siempre 
podremos regular el volumen. 

Pero ya que el Inves Multimedia PC 
cuenta con un par de altavoces, lo normal 
es que utilicemos éstos. Su conexión a la 
Sound Blaster Pro es muy sencilla y sólo 
deberemos conectar su clavija al conector 
situado entre la entrada del interfaz de 
joystick y la rueda de control del volu- 
men. El micrófono se acopla de igual mo- 
do en el conector situado inmediatamente 
a continuación del control de volumen. 


INSTALACIÓN 

DEL SOFTWARE 
Es muy recomendable que antes de la ins- 
talación del software se compruebe que el 
montaje de la tarjeta se ha realizado de 
la manera adecuada, Para hacer esta 
comprobación el sofware de la Sound 
Blaster Pro cuenta con el fichero Test-SBP. 


enn 


Su ejecución nos dirá si todo funciona 
correctamente. Cuando éste es el caso, el 
siguieríte paso será introducir el disco 1 
y ejecutar el fichero INST-HDC, Como es 
fácil comprender, él se encargará de co- 
piar todos los archivos en el subdirecto- 
rio SBPRO del disco C:. A continuación 
deberemos definir las variables de entor- 
no de sonido, de lo que se encargará el 
fichero SET-ENV, modificando el AUTOE- 
XEC.BAT de nuestro ordenador. 

Este último paso también se podria 
realizar manualmente, pero no hay que 
olvidar que debemos incluir una línea en 
el fichero AUTOEXEC.BAT que diga: SET 
SOUND=C:SBPRO. Además se debe in- 
dicar al programa la configuración que 
se ha seleccionado en la tarjeta. De este 
modo si se ha seleccionado mediante los 
puentes la dirección 1/O 220, la IRQ5 y 
el canal DMA1, se deberá incluir una lí- 
nea más con el contenido siguiente: SET 
BLASTER A220 15 D1. Si por algún moti- 
vo fuera necesario modificar los puentes 
de la tarjeta, a continuación se debe mo- 
dificar de igual modo en dicho fichero. 

El último paso en lo que se refiere a la 
instalación del software es el de la insta- 
lación de los drivers de sonido. Esto lo 
lograremos ejecutando el fichero INST- 
DRV del directorio ASBPRO. 


CONSIDERACIONES SOBRE 
EL SOFTWARE 
SUMINISTRADO 

A la hora de ponerse “a funcionar” con 
el software que acompaña a la Sound 
Blaster Pro hay que tener en cuenta al- 
gunos puntos. De esta forma con "Pa- 


Si se dispone de una unidad de CD-ROM 


se puede acceder a programas en este 
soporte de un interés importante, sin 
olvidar la posibilidad que ofrece de 
escuchar música. 


rot", el programa que toma el nombre 
del papagayo que aparece cuando le 
ejecutamos, debemos definir el umbral 
de disparo de ruido. Esto significa que 
deberemos indicar sobre un gráfico que 
nos mostrará el programa la cantidad de 
ruido que se debe despreciar. Esta se en- 
contrará unas 10 unidades por encima 
del nivel mostrado. 

Cuando se ha realizado este paso apa- 
rece la imagen del papagayo y el progra- 
ma ya está preparado para repetir todo 
lo que le digamos. Otra posibilidad que 
ofrece Parrot es el de realizar nuestros 
propios gráficos y sonidos. Con MMPLAY 
se pueden realizar presentaciones multi 
media, ya que este programa permite la 
sincronización de imagen y sonido (músi- 
ca, voz digitalizada, CD-Audio, así como 
las procedentes de la entrada auxiliar). 
Las presentaciones que se consiguen son 
de gran vistosidad y ejemplo de éstas es 
la que se incluye en el kit. Para ejecutarla 
sólo es necesario entrar en el directorio 
ASBPRO y teclear MMDEMO seguido de 
Enter o Intro. La forma de utilizar este ge- 
nerador de presentaciones es ejecutar 
MMPLAY seguido del script, desde el di- 
rectorio ASBPRO. El indicador Script atien- 
de al nombre del fichero que controla la 
presentación. Está hecho en modo texto y 
contiene los comandos MMPLAY que go- 
biernan la presentación. 

Si bien con la utilización de estos 
programas se consigue tener buena 
idea de lo que permite el Inves Multi- 
media PC (nivel 1), para explotar todos 
los recursos que ofrece la Sound Blaster 
Pro es necesario utilizar VEDIT2. La eje- 
cución de este programa se realiza 
desde el directorio ASRPRO, tras teclear 
VDIT2 y pulsar Intro. Después podre- 
mos observar como aparece en panta- 
lla un menú de opciones que se des- 
pliegan en forma de ventanas o cajas 
de diálogo. Para desplazarse en este 
entorno se puede utilizar el teclado o el 
ratón. Las opciones con que cuenta este 
menú son: Fichero, Grabar, Reprod. 
(reproducir), Comprim. (comprimir), 
Editar, CD y Volumen. 

Con fichero se puede Cargar, Salvar, 
Salvar como, Escribir, Entrar y Salir. 

Grabar, permite Configurar, A memo- 
ria, A disco y Compr.Entra. Lo primero 
que se debe hacer en esta opción es con- 
figurarla indicando la fuente de sonido 
(micrófono, Línea auxiliar o CD), la fre- 
cuencia de rastreo, filtro, a disco o me- 
moria y el tiempo máximo de grabación. 
Compr.Entra. puede comprobar la entra- 
da de sonido. Con Reproducir es posible, 


A 1 


IE 


como su propio nombre indica, reprodu- 
cir desde Memoria y Disco, así como se- 
leccionar bloques. Empaquetor permite 
comprimir los ficheros de voz. Se pueden 
empaquetar ficheros tanto en Memoria 
como en Disco, 

Editar engloba todas las opciones 
de edición, tales como Insertar, Bo- 
rrar, Modificar, Mover, Copiar y Com- 
binar. CD [de Compact Disc) hace que 
se puedan reproducir discos CD-Au- 
dio. Volumen posibilita el control de 
éste a nivel Principal, Micro, CD y en- 
trada auxiliar. 

Otro programa de gran utilidad que 
se entrega con el Inves Multimedia PC 
es el CDPLYR. Sirve para gobernar una 
CD-ROM y poder oír nuestros CD de 
música. 


Evidentemente, es necesario contar 
antes con la unidad mencionada. La uti- 
lización del programa es muy sencilla: 
después de haber cargado los controla- 
dores de la CD-ROM sólo hay que intro- 
ducir CDPLYR seguido de Enter. A conti- 
nuación se nos mostrará un panel de 
control de un Compact Disc de audio 
convencional, en el que se cuenta con 
los habituales mandos de Volumen, 
Play, Stop, Pause/Continue, Pista si- 
guiente, Pista anterior, Fast Forward y 
Rewind. 

Pero no sólo nos vemos obligados a 
escuchar música, también podemos com- 
poner la nuestra gracias al órgano inteli- 
gente FM que acompaña a la Sound 
Blaster Pro. 


Para poder disfrutar de éste debere- 
mos teclear ASBPROYPRO-ORGAPRO- 
ORG y aparecerá en pantalla el teclado 
del órgano. 


ALGUNAS 
CONSIDERACIONES 

Como se desprende de lo descrito, el In- 
ves Multimedia PC (nivel 1) puede con- 
vertirse en un fiel aliado de nuestro PC 
para conseguir que nuestros ratos de 
ocio se enriquezcan de forma notable. 
Seguro que más de uno (por no decir 
que casi todo el mundo) se verá trasla- 
dado al escenario del juego con el que 
se esté divirtiendo en ese momento, si 
éste está preparado para funcionar con 
la Sound Blaster Pro. La ganancia en el 
realismo del sonido es notable. 


El inves 
Multimedia PC 
(nivel 2) incluye la 
unidad de CD- 
ROM, cuestión que 
amplía 
notablemente las 
posibilidades del 
paquete. 


Pero no sólo se sacará provecho del 
Inves Multimedia PC a la hora de jugar, 
ya que también permite explorar el mun- 
do de la música gracias a su interfaz MI- 
Dl o la posibilidad de poder manejar 
una unidad de CD de audio para dele 
tarnos el oído. En el caso del Inves Multi- 
media PC (nivel 2) la unidad ya está in- 
cluída en el paquete. 

Otro aspecto que no se debe despre- 
ciar, incluso aunque en el caso de un 
usuario final por el momento no tenga 
mucho sentido, es la posibilidad de reali- 
zar nuestras propias presentaciones mul- 
timedia, No hay que olvidar que el futu- 
ro del PC discurrirá por esta disciplina... 


Eduardo Ruiz de Velasco. 


DISCOS ua 


SONGS OF FAITH 
AND DEVOTION 


DEPECHE MODE 
¿A LA DECIMA SERA LA VENCIDA? 


Nuevamente, podremos disfrutar del “penúltimo” trabajo de este, ya 
legendario, grupo. «Songs of faith and devotion» supone el primer álbum 
que aparece para la década de los 90, tras tres añitos de silencio 
impaciente. Podemos aseguraros que ya podéis desechar todas las dudas 
referentes al ocaso del grupo ya que, por contra a lo que podriáis 
imaginar, los temas arrancan con una fuerza que parece que nos 
encontremos ante un grupo que estuviera empezando. Su primer single 
será “1 feel you”, suficiente para que se inicie la venta a gran escala, pero 
hay otros temas que también guardan una suculenta utilización de 
guitarras y batería. ” 
Desde luego el L.P. tiene gancho, fé y devoción, a ver si es porque 
empezarón su grabación aquí, en Madrid. 


De todos modos, sus seguidores estarán más que contentos y agradecidos. 


LA MAGIA 
INFORMATICA AL 
DESNUDO 


Por todos es sabido que el 

problema y delito de la pirateria, está alcanzando unas cotas de 
desarrollo que, indudablemente, rellenan las carteras de algunas 
empresas con pérdidas estimables. Hoy en día se intenta solucionar de 
alguna manera tamaña cantidad de dinero, editando protecciones 
cada vez más complicadas, el problema es que siempre alguien da con 
la solución. Según estudios estadísticos, doce de los setenta millones de 
ordenadores personales existentes en el mercado, se verán infectados 
por distintos virus en los próximos dos años y el ochenta y cinco por 
ciento de los delitos infomáticos quedarán impunes. Bryan Clough y 
Paul Mungo, conocedores y estudiosos del tema, ponen al lector ol 
corriente de los más flagrantes delitos informáticos y a la vez, le 
apuntan alguna que otra solución para su defensa, cosa que por otro 
lado nunca viene mal. Interesante. 


Walking on my shoes” es otro temazo para destacar. 


PURA FICCION 


a ' 
| RENOVARSE O MORIR 


| Seguro que más de uno andaba preguntándose 
que hacía Alex. Por supuesto, hablamos de la 
mitad maséulina de aquél conocido dúo, Alex y 
Cristina. De ella sabemos muchas cosas de | 
actualidad, debido al rendimiento que va dando | 
| su último trabajo. De él comenzaremos a 
conocer a partir de que su L.P. «Pura ficción», 
| comience a funcionar como debe en el mercado | 
| musical. Trece temas donde se deja entrever con | 
| claridad la gran capacidad de compositor e | 
instrumentista que posee Alex, Su cerebro, como | 
| era de esperar, no ha perdido un ápice de la 
| frescura e imaginación que le llevaron la | 
| cumbre en su primera etapa. Han pasado tres | 
| años desde aquella triste separación, pero no 
| por ello las cosas 
han tomado 
diferente cariz. 
Estamos ante un 
talento de gran 
futuro y quien lo 
| | dude que se 
coloque los cascos 
y escuche uno tras 
otro los temas de 
«Pura ficción», 


| | luego que opine. 


Me 3:13:1:10) 
HUMANO Y LA 
INTELIGENCIA 
ARTIFICIAL 


Para todos aquellos que 
gustan de sumergirse en la 
ciencia ficción, una obra de 
Jim Jubak, autor de «Caos» 
e «Historia del tiempo», en la que se recréa en la 
investigación de todos aquellos mecanismos que 
conllevan a una nueva ciencia centrada en el estudio 
del cerebro humano. Nuestra más preciada joya, se 
ve en peligro cuando alguien comienza a intentar 
construir una máquina que cumpla a la perfección 
cada una de las labores que el cerebro humano tiene 
encomendados. Si deseas conocer y fascinarte ante lo 
que se nos viene encima, incluso llegar a asustarte de 
lo adelantadas que van ciertas investigaciones, no 
dudes en hojearte el libro. La informátic 
biología parecen ir de la mano y a velocidades de 
vértigo. 


La Fuerza del Viento 


'DRAMA MARINO 


Si os encontráis dispuestos a subiros a uno de los yates 
participantes en la prestigiosa Copa América, el 

"Radiance" y disfrutar con imágenes insólitas, relajantes y 
bien construidas, ha llegado el momento de que vayáis al 
cine y os sentéis a ver esta dramática historia que tiene co- 
mo protagonista al capitán de barco, americano para más 
señas, Will Parker (Matthew Modine) en una emocionante 
aventura de acción que tendrá el mencionado trofeo como 
telón de fondo. 

Un buen capitán sin una mujer que le respalde, no es tal, así 
que Kate Bass (Jennifer Grey) cumplirá a la perfección el pa- 
pel de amante y compoñera del intrépido marinero. Jack Ne- 
ville Jack Thompson) realiza el papel de competidor implaca- 
ble y traicionero, Morgan Weld (Cliff Robertson) el de mece- 
nas, y su hija, Abigail (Rebecca Miller), pondrá la gota de la 
desconfianza y el desacuerdo que nunca deben faltar en un 
drama. Competición, compañerismo, amor al mar, amor a 


ella, todos los ingredientes necesarios para vivir unas horitas 
relativamente relajodas. Ingenio y buena dirección de Carroll 
Ballard quien piensa que hay personas que apuestan su vida 
entera por un barco de vela, aduciendo que el tema de gana- 
dores y perdedores siempre le había producido interés. A no- 
sotros también. 


BRAINDEAD 
PASTEL DE ZOMBIS 


Peter Jackson nos presenta una 
película extravagantemente ataviada 
de sangres, puses y lepras varias, 
que entusiasmará a los seguidores 
del género “cárnico”. 
Un tema tratado con alegría y 
diligentes dosis de miedo, raciones 
acompasadas de sustos y algún que 
otro postre de tripas sueltas. Todo 
| un ejemplo de lo que debe 
convertirse una pantalla al rojo 
vivo, o muerto, según se entienda. 
Por ahi, dicen las malas lenguas, 
que «Braindead» no pasará la 
*-] Prueba de la censura 
americano, pero no por ello, 
| dejaremos de poder disfrutarla 
| en Europa, donde nos. va la 
| marcha sanguinolenta, Lionel 
| fTimothy Balme), Paquita 
| (Diana Peñalver), la mamá 
| (Elizabeth Moody), tíos, 
| asistentas, curas y demás 
gente se verán conducidos 
| inpunemente a una vorágine 
| de sangre, destrucción y 
| malos olores, no podía ser de 
3 3 otra monera. De cualquier 
modo, cabe reseñar que 
triunfó en el festival de Avoriaz y sólo por 
este hecho, la curiosidad os impedirá que paséis de verla. 
L ¿Mo equivoco? 


La Fortaleza Infernal 
DISPARANDO HACIA EL 


El tema de la vida carcelaria ha sido abundantemente tratado 
en todas y cada una de las épocas más o menos florecientes de 
la historia del cine. En esta ocasión el viaje es aún más largo, 
ya que deberemos 
acompañar a John 
Brennick (Cristopher 
Lambert) a la 
Fortaleza, prisión de 
alta seguridad 
controlada por la 
Multinacional Men- 
Tel Corporation. El 
"gravísimo" crimen 
cometido por él y su mujer, era haber intentado engendrar un 
segundo hijo debido a la pérdida del primero. En los Estados 
Unidos que se simulan, existe la prohibición de tener más de 
un hijo en aquél entramado su; . Su mujer Karen 
(Loryn Locklin) está embarazada y ha sido atrapada junto a su 
marido cuando huían. Todo lo que Stuart Gordon buscaba era 
un héroe que fuera capaz de burlar a la poderosa 
multinacional y finiquitar su imperio. Lo ha encontrado, porque 
Cristopher Lambert, 
cumple a la perfección 
su cometido en un 
ambiente 
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/ Proein) 
i te gustan los juegos de acción, ahora podrás demostrar 
todas aquellas cualidades de las que siempre estas 


presumiendo, intentando superar uno tras otro a todos los 
luchadores de este magistral torneo de Kick Boxing. 


A 7 


Deberemos utilizar toda la 
potencia de nuestra fuerza 
aérea para destruir con éxi- 
to todo el imperio que están 
construyendo los magnates 

de lo droga. 


último rincón de nuestro 
cerebro para llevar a buen 
puerto a estos simpáticos 


gusanos. 


Gn la a un super-grupo. 9 


de soldados galácticos en 
la más encornizado lucha 
contra las hordas de 


invasores alienígenas. 


(Ubi Soh/Dro Sokt) 
la autentica prueba de 


que las luchas de poder 
siguen siendo lo que da el 
movimiento al Universo. 


(Psygnosis/Dro Sol) 8 2 
Habrá que utilizar hasta el p 
4 


[Top Soft/Erbe) 


Localizarás a tus héroes 
favoritos y los salvarás de 
aquellos que desde el 
espacio exterior pretenden 
hacerse con el control de la 
Tierra. 


[Flair Sofware/Erbe) 
La jugueteria dejara de ser 


un mundo real para 


convertirse en una fantasía 
hacia la que viajaremos 
acompañados de un 
simpático personaje. 


(Play Byte/System 4) 


La revolución del transporte 
véreo ha llegado hasta la 
era paleolítica. Tu serás el 
avispado taxista que 
recorra todos los niveles. 


(Loriciel/Proein) 
Consigue mediante el uso 


de tan importante día de la 
Il Guerra Mundial, alterar 
el final de una contienda 
de grandes magnitudes. 


s importancia En manejar 


todos los recursos de los 
que disponemos, servirán 
para que tu pueblo 
prospere y crezca. 


=> 


AÑO lll + N* 21 + FEBRERO 1993 +» 400 PTAS. 


[KARLOS 
ARGUIÑANO 
COCINA PARA 
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Bl, QATAR 


SELES Y 
COURIER 
CAMPEONES 


OPEN DE AUSTRALIA 


MA A 


STUNT ISLAND introduce 
un nuevo estándar en 
simulaciones al combinar 
un simulador de vuelo de 
gran calidad con un 
extraordinario módulo de 
producción de películas 
estilo Hollywood. 

Juega STUNT ISLAND 
como una campaña 
donde deberás completar 
32 desafiantes misiones 
de vuelo acrobático, 

¡o deja libre tu 
imaginación creando 

tú mismo películas 

llenas de acción! 


¡FILMAL 
¡EDITA 


STUNT ISLAND fue 
desarrollado con la 
colaboración de 
famosos productores 
de Hollywood, 
coordinadores de 
especialistas, 
diseñadores de 
decorados y pilotos. 


o e pr VUELO ACI 


SERRANO, 240 
28016 MADRID 
Tel.: 458 16 58 


O E Tp 
y Y. ETE Coloca hasta ocho cámaras para ES DEA 
Haz cosas que nunca has hecho cae da 
con un simulador de vuelo; como mueven e induso sobre aviones 
aterrizar sobre trenes en de observación 0 ED A A, 


movimiento, o recoger a un preso 
que huye de la Isla de Alcatraz. 
Elige cualquiera de los 45 aviones 
civiles o militares, equipados 
cuidadosamente y perfectamente 
reproducidos. 
Participa en una competición de 
especialistas o crea y vuela en 
tus propias acrobacias. 


STUNT ISLAND es un enorme 
mundo en 3D en el que puedes 
elegir entre los 34 decorados 
programados. 

Además, también puedes construir 
tu proplo decorado a partir de un 
inventario de más de 800 objetos, 
vehículos, edificios y animales. 
Pon en movimiento vehículos, 
activa explosiones, dispara 
misiles... tú controlas toda la 
acción. 


Con la grabación en la mano, pasa 
a la opción de edición donde 
cortarás y pegarás las mejores 

secuencias de tu película de acción. 
Añade música, sonidos, efectos 
visuales, créditos, incluso tu propla 
voz (se requiere una Sound Blaster 
o compatible). 


0 1993 Disney Software 


